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Introduccion

Las matematicas han sido consideradas a través del tiempo, como algo complicado de realizar
debido a que no se han tomado en cuenta aspectos como la contextualizacion, el uso de
materiales que apoyen a su aprendizaje, asi como la forma adecuada para que el proceso de
ensefanza aprendizaje se efectie de la mejor manera. Sabemos que las podemos encontrar
en todas las actividades que realizamos de manera cotidiana: al hacer una receta de cocina, al

dirigirnos hacia algun lugar en especifico, al hacer cuentas cuando vamos al supermercado.

A pesar de saber esta situacion, siguen existiendo problemas para que su aprendizaje se lleve
a cabo de manera significativa en el salon de clases, sin que lleguen a memorizar un
procedimiento que Unicamente les sea funcional en el momento de realizar una actividad o una
evaluacién. Es por esta razéon que el presente proyecto esta enfocado en atender las
necesidades de mis alumnos, erradicar la manera tradicional que no les ha permitido lograr un
conocimiento bien cimentado, asi como lograr que los nifios vean, sientan y vivan las

matematicas de manera natural y sin complicaciones.

Al haber realizado el analisis del diagnéstico de mis alumnos, me doy a la tarea de resolver el
siguiente cuestionamiento: ; Cémo desarrollar el significado de la multiplicacion a partir de la
gamificacion digital? Debido a que los alumnos habian desarrollado la resolucién de problemas
multiplicativos sin siquiera analizar el procedimiento, llevando a cabo la operacién que creian
mas pertinente, pero sin haber analizado el proceso debido a la memorizacion de las tablas de
multiplicar a la que fueron sometidos. Si bien, es indispensable que esta manera memoristica
pueda darse para facilitar la respuesta, es mucho mas importante el hecho de que comprendan

gue se desprende de una suma en la cual se repiten reiteradamente sus sumandos y que



pueden llegar a la simplificacién a través de las tablas de multiplicar.

A lo largo de este proyecto de intervencién, me di a la tarea de observar cuales eran las
dificultades que presentaban mis alumnos, para poder partir de ahi, tomando en cuenta las
necesidades que ellos presentaban, tales como el canal de aprendizaje en el cual tienen mayor
tendencia, la forma en la que se les han presentado las explicaciones a ellos, asi como la
existencia de materiales que pudieran favorecer o entorpecer dicho proceso. Todo esto se
menciona en el primer capitulo, cuyo propdsito es saber de dénde puedo partir para lograr

erradicar el resultado de ello.

Cuando tuve bien establecida la situacion en la que se encontraba mi grupo, pongo en contexto
al lector, les brindo las herramientas tedricas necesarias para que la comprension de esta
intervencion, resulte mas sencilla. Este segundo capitulo se encuentran los antecedentes, las
teorias y los términos que necesitan ser comprendidos previamente. La persona que se dé a la

tarea leer este documento, podra encontrar referentes contextuales y teoricos.

El capitulo tercero me permitié disefar una propuesta de intervencién en donde tuve la
oportunidad de decidir, después de haber analizado el contexto en el que se encuentran mis
alumnos, asi como la problematica que les atafie, una posible solucion al mismo. Aqui es donde
defini la forma gamificada de trabajo, para apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje. En
este apartado, especifico claramente las actividades y el numero de ellas que fueron aplicadas

a los alumnos.

Después de haber sido aplicada la intervencion, el capitulo cuarto describe lo que se realiz6 en



cada una de ellas, sabemos que la planeacion se pretende de una forma; sin embargo, al
momento de llevarla a cabo surgen detalles positivos o situaciones imprevistas que son
indispensables mencionar para crear esa interaccién con el lector y la realidad que se vivio en

este proyecto.

Después de haber descrito lo sucedido en cada una de las intervenciones, fue necesario realizar
un analisis exhaustivo, en donde la mirada objetiva fue la principal herramienta para realizarlo.
Esta situacion se presenta en el quinto capitulo. En él, se presentan los hallazgos focalizados,
las acciones que generaron avance en el proyecto, las dificultades que se tuvieron para la
ejecucién del mismo; pero, sobre todo, la funcionalidad de la gamificacion digital en la resolucion

de problemas multiplicativos.

Por ultimo, el capitulo sexto muestra las conclusiones que me permiten analizar si puedo llevar
a cabo este proyecto y obtener resultados favorables, saber si es viable que se implemente la
misma actividad, pero en una asignatura diferente, hasta pretender llevarla a cabo con alumnos
de diferente grado escolar. Doy respuesta a las preguntas que obtuve a raiz del diagnéstico; ya

habiendo aplicado, pude tener la certeza de expresarme con la veracidad de mis palabras.

La gamificacién digital nos permite crear mundos en los cuales los alumnos pueden desarrollar
su imaginacion, donde jueguen y se diviertan sin darse cuenta de que también estan
aprendiendo, donde se sientan motivados al ir avanzando en el juego, donde puedan sentirse
satisfechos al lograr pasar cada uno de los niveles y sentirse apoyados y comprendidos. Este
proyecto de intervencion pretende demostrar que esta nueva gamificaciéon aulica, tiene grandes

beneficios para el logro de aprendizajes significativos.



Capitulo |

Diagnéstico

1.1 Diagnéstico

Este apartado me permite tener una visién mas profunda del lugar en donde se realizé este
proyecto, asi como las caracteristicas del grupo con el que trabajé. Estos aspectos fueron clave
para poder determinar cual seria el proceso a seguir para que la intervencién docente permitiera

el logro del avance esperado.

1.1.1 Contexto Y Marco De Referencia Para El Diagnostico.

En la medida en la que se conoce el entorno, es posible poder realizar un diagnéstico; sin
embargo, la comprensién de la realidad es una parte fundamental para el desarrollo de si
mismo. Los rasgos: social, cultural y educativos sirven comomarco de referencia para poder

identificar las necesidades que presentan.

La intervencion de este proyecto, se llevé a cabo en la escuela primaria FranciscoGonzalez
Bocanegra, con c.c.t. 24DPR1690Q, zona escolar 057, sector lll; que se encuentra ubicada en
Av. De los Pinos s/n col. Hogares Ferrocarrileros 12. Secciéndentro de la mancha urbana, a
cinco minutos del centro de la ciudad de San Luis Potosi, perteneciendo al municipio de

Soledad de Graciano Sanchez.

La ubicacion de la escuela pudiera considerarse como céntrica, tiene a su alrededor comercios
como: centros comerciales, tiendas de abarrotes, de pintura, papeleria, zapateria, mercados,

centros de impresion, fotografia, entre otros. La condicién econémica que predomina en la
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zona es media, considerando que la mayor parte de los padres de familia tienen un trabajo
estable, laborando, por lo regular, mamay papa. La mayoria cuenta con medio de transporte,

de comunicacion en casa, tienen servicios de television de paga, telefonia e internet.

La escuela es un edificio muy amplio que cuenta con 19 aulas para los grupos de primero a
sexto grados, en los cuales el primer grado tiene cuatro grupos, mientrasque el resto, solo tres.
También hay direccion, sala de usos multiples, bodega, bafios para nifas y nifios. El edificio se
comparte con un turno vespertino donde seimparte educacién primaria y un turno nocturno en
donde dan clases de educacionmedia superior; por lo tanto, se puede observar a simpe vista,
el deterioro del edificio, ya que tiene aproximadamente cincuenta afos de construccioén vy,
necesita estar en constante mantenimiento. Cuenta con un patio civico, una cancha de

basquetbol y un terreno amplio en donde los alumnos lo usan para jugar futbol.

Como plantilla docente, la institucion cuenta con 19 maestros frente a grupo, 2 maestros de
educacion fisica, 1 maestra de lenguaje, 2 maestras de Unidad de Servicio de Apoyo a la
Educacion Regular USAER (instancia técnico operativa de la Educacién Especial), 2 maestros
de educaciéon fisica, 1 maestra de apoyo, 1 secretaria, 3 intendentes, 1 subdirectora

comisionada y 1 directora; en total 33 trabajadores.

La matricula escolar consta de 604 alumnos. El grupo en donde se llevo a cabo la intervencion
del proyecto presentado, fue el de 3°.C que se conforma de 32 alumnos, de los cuales 19 son
ninos y 13 nifas. Sus edades oscilan entre 8 y 9 aifos de edad. Se trabaja con 31 de ellos, ya
gque con uno no se mantiene comunicacion. En general, el grupo se caracteriza por ser

trabajadores, cumplidos, responsables y entregados, con algunas areas de oportunidad.
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Los estilos cognitivos son un elemento importante ya que podemos ayudar a comprender como
cada persona procesa la informacion proveniente del entorno o de su interior. Existe una
igualdad de cantidad de alumnos que aprenden de maneraconvergente y divergente, segun la
tipificacion que realiza Kolb (1976); mientras que algunos buscan aplicaciones practicas de las
ideas otros tienen alto potencial imaginativo y flexible. En su mayoria se caracterizan por la
tendencia a percibir un fendmeno como un todo, sin atender a las diferentes partes que lo

integran, demostrando asi su independencia de campo, significada por Witkin (1979).

Les agrada explorar su entorno y los objetos por medio del tacto y el movimiento. Tienen
desarrollado su sentido del ritmo y la coordinacion, se les facilita mas el trabajo con el material
manipulable, puedo identificarles su estilo como kinestésicoa la gran parte de ellos, estilo

identificado por Barbe, Swassing y Milone (1992).

Demuestran ser tedricos, entender la teoria que hay detrasde las acciones. Necesitan modelos,
conceptos y hechos con el objeto de participar en su propio proceso de aprendizaje,
encontrandose en el estilo de aprendizaje tedrico que implementa Honey y Mumford (1994).
Prefieren analizar y sintetizar para elaborar lanueva informacién en una teoria légica y
sistematica. Aunque también se muestran impulsivos, segun Rodriguez y Quiroga (2002),
demostrando que son aquellas personas que responden de manera activa y rapida, aunque por

esa misma razon, tienen mayor posibilidad de cometer errores.

1.1.2. Planificacién del diagnéstico.

En un ambito pedagdgico, es de suma importancia que se realice la recogida de informacion para

poder valorar y tomar decisiones respecto a un tema en especifico que se quiera abordar en u



salon de clases o, bien, con un grupo de personas. Esta informacién debe ser bien analizada,
interpretada y valorada, de manera que permita mejorar una situacién dada. Debiera ser una

caracteristica del rol docente.

El modelo de Roger Kaufman facilita la tarea de abordar el proceso educativo para que responda
a las necesidades del alumno, del docente y de la sociedad, puede ser utilizado en cualquier
nivel educativo. Este modelo de resoluciéon de problemas se fundamenta en el analisis de las
diferencias entre lo real y lo ideal. Su propdsito es explorar los problemas principales percibidos
por los destinatarios de la accién diagndstica para que las intervenciones consiguientes se

orienten principalmente a proveer estrategias que posibiliten su resolucién (Kaufman 1988).

El proceso para orientar el diagnéstico de necesidades sefala las siguientes etapas:

1. Lograr un compromiso inicial.

2. Clarificar el propdsito.

3. Disefiar el proceso de exploracién.

4. Recogida y analisis de los datos.

5. Presentacion de los resultados.

6. Enjuiciar y valorar las evidencias obtenidas.

7. Disefiar la mejora de las acciones sociales programadas.

Por lo tanto, el diagndstico nos permite delimitar el contexto en el cual se generan los valores,
intereses, actitudes, habilidades, caracteristicas, entre otras, de nuestros alumnos para

posteriormente poder disefiar, implementar y evaluar.



Mientras tanto, Carlos Alvarez de Zaya (1998) afirma que el diagndstico esta presente en todas
las fases de una investigacion cientifica. Menciona que el investigador tiene que presentar los
hechos dados, los presentes y los que estan por suceder. Los primeros pueden observarse a
través de la informacion que existe en la memoria, o bien, en las fuentes documentarias
almacenadas. Para observar estos hechos es necesario utilizar instrumentos, recursos y

métodos determinados.

Después de este proceso de filtracion de la informacién, sera necesario establecer sus
interrelaciones apoyando con esto a presentar la explicacién del suceso, la cual toma existencia
cuando lo trasladamos al presente y bajo el método de comparacion establecemos sus aspectos
comunes Yy diversos. Los comunes determinan la identidad del objeto mientras que los diversos
el comportamiento integral del estudio. Con esto, el autor demuestra que el diagndstico tiene
naturaleza descriptiva, explicativa y predictiva; ademas que para poder demostrar esta situacion
se tiene que modelar los hechos o acontecimientos que se han presentado, se presentan y se
presentaran bajo una estructura simbdlica diferente a la que estamos redactando (lenguaje
castellano). Es decir que hemos tenido que interpretar (trasladar de una estructura a otra) los
hechos o acontecimientos dados para poder darle un significado de acuerdo a nuestro
entendimiento y de acuerdo a reglas cientificas establecidas a través de las teorias cientificas

existentes y en vigencia (Yter Vallejos, 2008).

A manera de conclusion, el diagnéstico pretende explorar e identificar aquellas carencias que
son necesario erradicar a través de técnicas e instrumentos pertinentes que apoyen a solucionar

dicha problematica, esto me ayudo a poder analizar para después poder llevar a cabo las



acciones que necesarias para erradicar la problematica de la resolucion de problemas

matematicos en los cuales se requiera utilizar la multiplicacién.

1.1.3 Diseno de instrumentos para el diagnéstico.

Se dice que un individuo aprende a través de un proceso activo, cooperativo, progresivo y auto
dirigido, que apunta a encontrar significados y construir conocimientos que surgen, en la medida
de lo posible, de las experiencias de los alumnos en auténticas y reales situaciones (Duarte,
2003). Pero esto no pudiera ser posible si el docente no se da cuenta de las necesidades que

demuestran sus alumnos para que se logre realizar un cambio, principalmente en su trabajo.

Como lo refieren Godino J, Batanero C. y Font V. (2004) los propdsitos fundamentales de la

ensenanza de las matematicas son:

- Que los alumnos logren comprender y apreciar el uso de las matematicas en el
contexto social en el que se encuentran, incluyendo los lugares en donde seran
aplicadas.

- Que los alumnos logren comprender y valorar el método matematico la clase de
preguntas que las matematicas pueden resolver, las formas basicas de razonamiento

y del trabajo matematico, asi como su potencia y limitaciones.

Debido a que estos puntos mencionados por los autores y gracias a la reflexién sobre mi propia
practica puedo concluir que no se han abordado de la manera correcta, por lo tanto, se realizd

una entrevista. Rafael Bisquerra (2004), refiere que la entrevista es una técnica cuyo objetivo es



obtener informacioén de forma oral y personalizada, sobre acontecimientos vividos y aspectos
subjetivos de la persona como las creencias, las actitudes, las opiniones, los valores, en relacién

con la situacion que se esta estudiando.

Esta técnica de recogida de informacion la utilicé para poder conocer cuéles son las dificultades
que se les presentan al resolver problemas matematicos. La entrevista semiestructurada parte
de un guion con preguntas abiertas que me permitieron recuperar informacion mas rica en
matices permitiéndome entrelaza los temas para poder construir un conocimiento holistico y
comprensivo de la realidad. Dichas entrevistas se realizaron a través de la plataforma Google

Meet durante la semana del 30 de noviembre al 4 de diciembre del 2020.

e Técnica: entrevista

¢ [nstrumento: guion de entrevista

Nombre del entrevistado:

Fecha:

1. ¢Cual es tu materia favorita?

2. ¢Cual es la materia que menos te gusta?

3. ¢Qué se te complica mas aprender en las matematicas?

4. ;Como realizas un problema matematico?

5. ¢Qué materiales consideras necesarios para resolver un problema matematico?




6. ¢Qué operacion matematica te resulta mas complicada?

7. ¢Qué estrategia utilizas para resolver problemas que tienen mas de una

operacion?

Se les solicitd a los alumnos que respondieran a las preguntas de la manera mas certera y
objetiva posible, haciéndoles hincapié que soélo son preguntas que van a ayudar a mejorar
nuestras clases. Las aportaciones que brinden los alumnos, seran de utilidad para poder tener
un punto de partida al objetivo que se espera lograr en ellos, facilitando asi el trabajo partiendo

de las necesidades propias de los alumnos.

Por otro lado, en nuestro pais, la sociedad requiere personas que sean capaces de llevar el
aprendizaje a la practica e investigacién, para poder lograrlo es necesario que los docentes nos
mostremos mas competentes en nuestra labor, realizar cambios que beneficien el proceso de los
alumnos, encaminandolos a un desempefio idéneo en el contexto en el que se encuentren. Uno
de los factores que considero importante mencionar, es el que refiere Vigotsky en su teoria del
constructivismo, que pone al docente como eje central debido a que es el que ayuda al nifio a
aprender en su cultura, de igual manera le guia para que lo logre con apoyo de otros nifos mas

habiles, logrando asi un enfoque constructivista social.

e Técnica: observacion

e Instrumento: guia de observacion




Se presentara el tablero de multiplicar Montessori con el cual realzaran el siguiente

problema:

e Juan fue a la cooperativa escolar a comprar 5 chocolates de $3, 9 dulces de $2,

unas frituras de $8 y 6 caramelos de$3, ¢ cuanto pagara en total?

S CS |[CN |N

1. El material didactico fue util para la resolucién de la

problematica

2. Elalumno utilizé correctamente el material didactico

3. El alumno comprendié el uso correcto del material

didactico

S= Siempre CS=Casisiempre  CN= Casinunca N=Nunca

El tablero de multiplicar Montessori se utiliza para interiorizar el concepto de multiplicacion.
Consiste en un tablero casi perforado en el que se van colocando perlas rojas. El numero de
madera que se introduce en la ventana, sera el numero que vamos a multiplicar, y la ficha roja
nos indica cuantas veces lo ponemos. Con esta observacion pretendo ver si el método
Montessori el cual se caracteriza por proveer un ambiente preparado: ordenado, estético, simple,
real, donde cada elemento tiene su razén de ser en desarrollo de los nifios, realmente resulta de
gran ayuda para el alumno, o bien, pudiera llegar a ser simplemente un material insuficiente para

ellos.



El uso de este tablero mencionado se brinda como ejemplo de algun material didactico que
pudiera ser utilizado por el alumno para poder abarcar el area kinestésica que han venido
demostrando los alumnos. Aunque es necesario que se continde en la busqueda de diversos

materiales que puedan apoyar a la situacién que se obtenga del diagndstico.

Para la resolucién de problemas, es necesario poder tipificar qué es un problema. Un problema
representa un obstaculo para un alumno, mismo que pudiera ir superando con sus conocimientos
previos y combinarlo con sus hipotesis de cémo resolverlo. Castro, Rico y Castro (1996), sefalan
que: “Se considera un problema matematico a toda la situacion que entraie una meta a lograr y

en donde casi siempre existira un obstaculo para alcanzar dicha meta.”

En el proceso de resolucién del problema se establece una interaccién estrecha entre el alumno
y el problema; se genera un intercambio por parte del alumno en la seleccién de la informacién
del problema, los conocimientos previos y la forma en la que se resolveran. Sin embargo, la
palabra problema es usada frecuentemente en el sentido de realizar un algoritmo. En estos casos
el alumno solo identifica en el enunciado del problema los numeros, para después hacer un

algoritmo que quizas no conduzca a la resolucién del problema.

Segun Luceno Campos (1999), los problemas aritméticos de segundo nivel son también llamados
problemas combinados. Para su resolucion es necesario realizar varias operaciones (dos o0 mas)
en un cierto orden. Son mas complejos que los de primer nivel puesto que supone establecer

unas relaciones mas complejas entre los datos aportados por el enunciado.



Para lograr que las matematicas sean aprendidas es necesario que los alumnos las apliquen a
su vida cotidiana, tomando en cuenta el valor que éstas tienen en su entorno. Utilizando la técnica
del desempeio de los alumnos, la cual pretende que el alumno demuestre su aprendizaje en una
situaciéon determinada (SEP, 2012), llevé a cabo la elaboraciéon de dos problemas matematicos
que involucraran la multiplicaciéon utilizando una lista de cotejo sefalando acciones y procesos

que se van a evaluar.

e Técnica: desempeio de los alumnos

e Instrumento: evaluacion individual

Para la realizacién de los mismos, se crearon clases en linea por la plataforma Google Meet en
la semana del 30 de noviembre al 4 de diciembre. El primer problema tiene que ver con la compra
de verdura (jitomate), en la cual el nifio identifica el valor de un solo kilogramo, el valor total por

seis kilogramos y la conversion al pagar con un billete de cierta cantidad.

e PROBLEMA 1:

Oscar fue al mercado y compré 6 kg. De jitomate. Si pagé con un billete de $200, ;cuél

es el valor de cada uno de los kilos de jitomate si le sobré $92?

Casi Algunas
CRITERIOS Nunca Siempre
nunca veces

Identifica los datos necesarios para la

resolucion del problema matematico.




Creod un plan para poder resolver el

problema.

El plan creado fue funcional.

Comprobé el resultado.

Explicé el procedimiento utilizado

para resolver el problema.

El siguiente problema recae en la importancia del uso del reloj, no Unicamente para identificar la
ubicacién de sus manecillas y leer la hora, sino mas bien para realizar conteos de seriacion al

contar los minutos que transcurren.

e PROBLEMA 2:

Maria tiene que llegar a las 11:15 a.m. a su trabajo, ha salido de su casa con 45 minutos

de anticipacién, ;qué hora es?

Casi Algunas
CRITERIOS Nunca Siempre
nunca veces

Identifica los datos necesarios para la

resolucion del problema matematico.

Cred un plan para poder resolver el

problema.

El plan creado fue funcional.

Comprobd el resultado.




Explicé el procedimiento utilizado

para resolver el problema.

Con esta informacion se busco observar y concluir cual es la forma que los alumnos utilizan para
la resolucion de problemas y de qué manera logran comprender los procesos que llevan a cabo
para resolverlos. El disefio de los problemas que se les presentan, fueron realizados con la
finalidad de que ponga en juego sus conocimientos, que no sea tan complicado, pero que el
alumno logre resolverlo con ayuda de sus procesos mentales. Pretendi lograr observar cual es
el procedimiento que llevan a cabo para llegar al resultado, asi como la obtencién correcta del
mismo. Me interesa ver como manejan la informacién los alumnos, si realizan las operaciones
de manera mental, requieran escribir las operaciones, o bien, si hacen uso de materiales u

objetos extras (material didactico, sus dedos, objetos, entre otros).

Después de la aplicacion de estos instrumentos, se realizé el analisis de los resultados, los cuales

se presentan en el siguiente capitulo.

1.1.4 Aplicacién de instrumentos y recuperacion de datos.

Este capitulo representa la reflexion que realizo acerca de las técnicas e instrumentos utilizados
para poder recopilar informacion y poder analizar a profundidad las areas de oportunidad y
fortalezas que el grupo presenta en el tema de la resoluciéon de problemas matematicos que

implican la multiplicacién.



Un analisis de la practica docente contiene los artefactos que sirven de evidencia para dar
muestra de la forma en la que llevo a cabo el trabajo en el grupo cuales son las actividades y la
reaccion de los alumnos, qué relacion tiene con la forma de llevar a cabo los trabajos en el salén
de clases y, ademas, integra aportacién tedrica que sustente lo que pienso con las ideas de otros
autores que han escrito acerca de la problematica. Orientando este analisis en el ciclo reflexivo
(Smith 1989), el cual se desarrolla en las siguientes fases: descripcion, confrontacién y

reconstruccion.

Experiencia con las matematicas

Con el propésito conocer si la asignatura de matematicas es de su agrado, les resulta interesante,
atractiva o relevante, o bien, si entienden realmente la clase y comprenden la utilidad de lo
aprendido, opté por realizar una pequefa entrevista para lo cual se llevé a cabo la siguiente
dinamica: se les entregd una calendarizacion a los alumnos, en donde se especificaron fechas
entre el 9y el 16 de diciembre del 2020, se les dio la oportunidad de entablar comunicacién por
Google Meet y cada alumno tuvo un tiempo de 30 minutos. En total se entablé comunicacion con

30 alumnos de los 32 que integran al grupo.

Cuando los alumnos se conectaron a la sesion para realizar dicha actividad, se les comunicé la
dinamica que ibamos a realizar y que era necesario que ellos contestaran lo que creyeran mas

conveniente.



Dentro de los datos mas relevantes que pude observar al platicar con ellos es que la materia de
matematicas es la que mas les gusta, pero a su vez, es la que se les complica mas. Pude notar
que la forma en la que se les ha dado la clase apunta hacia lo mecanico, donde los alumnos
unicamente recaban y llevan a cabo la informacion que se les brinda, pero en ningiin momento
la procesan, no son capaces de lograr ir mas alla del conocimiento y aplicarlo a su vida cotidiana,
asi como se demuestra en los ejemplos siguientes, donde se visualiza la resolucion de los
problemas que mas delante se abordan. Los alumnos buscan realizar una operacién (al azar),
con los datos que tienen, sin analizar realmente el procedimiento que deben llevar para la

resolucion de éstos. Ejemplo de ello:

Entrevista

Maestra: -Dominic, ;cémo te aprendiste las multiplicaciones?

Alumno: -Mmm, pues yo creo, yo pienso que desde 7 afios mi mama me compro una tabla de
multiplicar asi que aprendi a hacer las multiplicaciones del 1, digo, del 2, del 3, nadamas esas,
pero desde tiempo, paso, paso algo, o sea, cuando hubo una tarea que tu pediste de multiplicar,

se me hacia muy curioso, ¢;cuanto era? 3, 4x8, entonces yo, mentalmente sumé 8 veces 4.

Maestra: -Ok, y fue de la manera en la que la pudiste resolver.

Alumno: -Entonces 1, 2, 3 asi contando ya me salié 32 pero tuve que ir repitiendo la tabla para

ver si es cierto y si era cierto, era esa respuesta

Archivo docente 17/12/2020

Segun Hernandez (1999) El estilo de ensefianza puede ser para los nifios estimulante,

amenazante, o bien, se puede expandir la mente y colocar a los alumnos en un mundo de



descubrimiento en el que evolucionan las ideas matematicas y la forma que los alumnos tienen
de percibir esta materia. Concluyo en la gran importancia que tiene que ver con evitar esa idea
mecanizada, en donde no se permite a los alumnos que desarrollen diversos procedimientos y
solo llevan a cabo (algunos) el que les es demostrado por el docente; por lo tanto, repercute en
el aprendizaje de los alumnos y obstaculiza en el logro de la competencia que se quiera

desarrollar en ellos.

Por los datos arrojados en la entrevista, a los alumnos se les brindé educacion no escolarizada
debido a que la OMS alerté sobre un virus que aqueja a nivel mundial (Covid-19) siendo de gran
impacto, al grado de llegar a convertirse en Pandemia; es por esta razén que los alumnos de
todo el mundo quedaron sin concluir de manera presencial el ciclo escolar anterior; por lo tanto,
fueron los padres de familia los encargados de llevar a cabo contenidos, la mayor parte del
tiempo, con los alumnos. La forma en la que lo realizaban era por medio de Whatsapp,
actividades a realizar durante toda la semana y se revisaban al concluir la misma, asi que, si

tenian alguna duda, debia ser disipada en casa.

Al platicar con ellos, noté la importancia del rol familiar.  Como es importante entablar el dialogo
con los padres acerca de la importancia de ensefarles a comprender, no sélo memorizar?
Resumo asi que, para la resolucién de problemas que implican la multiplicacion, resulta obvio
que los alumnos deben aprender a resolver una multiplicacion y, haciendo un andlisis, pues las

tablas de multiplicar y suma iterada como contenidos que debieron afianzarse como contenidos.

Sin embargo, los alumnos mencionan que en casa se les entregaba una tabla pitagérica o una

tabla de multiplicar y se les pidi6 que memorizaran cada una de ellas. Los nifios muestran



felicidad cuando han aprendido hasta la tabla del 6, como refirieron algunos de ellos. Sin
embargo, mi preocupacion radica en que no hubo un proceso previo que les ayudara a

comprenderlo.

Los estudiantes han trabajado con material manipulable que les ha sido de ayuda, para ellos el
realizar conteos con piedritas, frijoles e incluso con el tablero de multiplicaciones Montessori,
sienten que les favorece para la resolucién de los problemas que se les presenten. Refieren
también, en su mayoria, que para resolver un problema lo tienen que escribir en su cuaderno o
bien, solamente lo pensamos, maestra. Esto me lleva a reflexionar sobre esta situacion, en la
que los alumnos responden sin analizar, llevar un proceso ni esforzarse en que su respuesta sea

la correcta.

En la entrevista realizada, puedo obtener como dato relevante, la importancia de afianzar las
operaciones basicas como suma y resta y que, a su vez, esto los lleve de la mano a la
multiplicacién, esperando que el material manipulable que se pueda utilizar, sea también de gran
apoyo para resolver los problemas matematicos de una manera correcta y reflexiva, lo que me
lleva a coincidir con Mauri (2007) cuando menciona que el alumnado aprende los contenidos
escolares gracias a un proceso de construccion personal de ellos, para lo cual el docente se tiene
que volver un participante activo que tiene como centro al alumno que actua sobre el

conocimiento que debe aprender.

Esta informacion la pude constatar cuando la alumna 1, menciona que: - Me las aprendo porque
mi mama saca copias y me las aprendo de memoria, refiriéndose a la manera en la que

“aprendid” las multiplicaciones y que, al utilizar el material manipulable puede ser mas sencillo el



hecho de resolver un problema matematico. La alumna 2 comentd que, la manera en que
aprendio, fue: - Escribiéndolas en una libreta, las copiaba y, si se le complica: - Escribo palitos
en la libreta para contar. Cuando la alumna 3 dice que: - Por medio de series fue que logro
aprender las multiplicaciones, me llamo la atencion al ser la Unica que mencioné esta manera de

aprender, aunque, cuando lo hace, menciona que: - Escribo las operaciones en la libreta.

Manejo de material didactico

La metodologia que lleva a cabo Maria Montessori identifica como caracteristicas universales de

los nifos, los siguientes objetivos, segun lo indica Lesley Britton (1992):

1. Desarrollar de manera facil la personalidad Unica que posee el nifio.
2. Ayudar al nifio a crecer feliz ajustandose a la sociedad tanto fisica como emocionalmente,

y

3. Ayudar al nifio para que desarrolle su capacidad intelectual plena.

Segun Maria Montessori existen diversas formas con las que podemos ayudar a los nifios a
desarrollar su potencial intelectual: permitir que los nifios sean activos, aprendiendo de una
forma sensorial de la realidad que les rodea y reconocer los periodos sensibles, la motivacion
como factor importantisimo a la hora de aprender. Coincidiendo con la autora, me doy a la tarea
de realizar un instrumento que me ayude a identificar si el material manipulable, en este caso el
tablero de multiplicaciones Montessori, sirva como apoyo hacia los alumnos, con la finalidad de

identificar si esta propuesta es apta, para comprobar que tanto el alumno se vale del material, o



bien, unicamente le resulta atractivo para la resolucién de problemas, siento un objeto mas con

el que pueda jugar sin un objetivo dado.

Para poner en marcha la actividad, previamente se les solicité a los padres de familia que
realizaran el tablero de multiplicaciones de Montessori y, se cité a los alumnos el dia 15 de
diciembre del 2020, para dicha actividad estuvieron presentes 29 alumnos de 32. La actividad
duré 1 hora aproximadamente, teniendo la sesidon de manera virtual por Google Meet. Cabe
mencionar que, previamente se les explicé a los alumnos cual era el proceso para utilizar el
tablero, el cual consiste en un tablero perforado, en donde se enumeran del 1 al 10 de forma
horizontal y vertical, dos ejes. Cuando se presenta una multiplicacioén, eligen el primer digito de
manera horizontal y se completa con fichas, canicas, frijoles o cualquier material que pueda

colocarse en los orificios y se van haciendo sumas iteradas dependiendo la cantidad que solicite

dicha multiplicacion.
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Imagen 1. Tablero de multiplicaciones Montessori

Para comenzar con la actividad se les solicité a los alumnos que tuvieran a la mano dicho

material. Se les dijo que debiamos recordar la manera en la que el tablero se utilizaba, por lo



tanto, cinco de los alumnos eligieron las tablas de multiplicar que iban a representar con el

material. Las que decidieron fueron: 4x8, 6x4, 7x3, 9x2 y 2x9.
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Imagen 2. Fotografia del trabajo realizado con el tablero Montessori

Después de haberme percatado que los alumnos pudieron realizar las tablas en el tablero y
habiendo aclarado algunas dudas que surgieron en algunos de ellos, quienes buscaban
principalmente solo confirmar su conocimiento, me di a la tarea de mencionar el problema
siguiente: Juan fue a la cooperativa escolar a comprar 5 chocolates de $3, 9 dulces de $2, unas

frituras de $8 y 6 caramelos de$3, ;cuanto pagara en total?

Al analizar la actividad, me pude dar cuenta que volvi a guiar el trabajo, logré que los alumnos
siguieran un patrén, les dije a los alumnos como usar el tablero. Esta actitud no reforzé el
propésito que queria lograr en ellos, no logré ver la forma en la que pudieran haber trabajado sin
indicarles paso a paso, lo que debian hacer. Sibien, no les mencioné qué operacion realizar para

solucionarlo, les indiqué la manera de utilizarlo y, el desempefio no fue un reto para ellos.



Se les pidi6 que lo registraran en el cuaderno y que lo contestaran con apoyo del material, si lo
consideraban pertinente. Tres alumnos mencionaron que no era indispensable hacerlo de esa
forma, porque el material resultdé ser un estorbo para ellos, ya que utilizaron métodos mas
convencionales (refiriendome a las operaciones por escrito en el cuaderno). Me di cuenta que la
mayor parte del grupo se interesaron en hacer uso del material, porque era algo nuevo, pudieron
manipularlo y a resolver el problema; aunque, como lo mencioné, les resulté sencillo porque fue
guiado, sin embargo, no dejaron de realizar las operaciones en su cuaderno, coincidiendo con
que los alumnos estan acostumbrados a realizar las actividades de forma mecanizada ya que no
lograron analizar los resultados con el tablero, solo lo utilizaron cuando escuchaban la indicaciéon

de la maestra.

Se realizd la observacion para identificar la manera en que trabajaron, poder identificar los
errores o aciertos al utilizar su material; aunque el internet tanto de alumnos, como el mio no es
de alta calidad, por eso las camaras no estaban encendidas al 100% o bien, las sesiones se

cerraban y volvian a ingresar los alumnos.

En la siguiente imagen se muestra el trabajo realizado por un alumno, en el cual se logra apreciar
el proceso que llevé a cabo. A pesar de que se les presentd, compartiendo pantalla en Google
Meet, el alumno decidioé que se le facilitaba mas cuando él escribia el problema en el cuaderno,
por eso lo realizé de esa manera. Para llevar a cabo la resolucién del problema, utilizé el tablero

para obtener el resultado de las multiplicaciones que se le solicitaban en el mismo.

En una siguiente hoja de su cuaderno, fue escribiendo los resultados de cada una de las

operaciones que fue obteniendo, cuanto fue de los chocolates, dulces, frituras y caramelos. La
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operacion final, que debia ser una suma, la escribié en el cuaderno y de ahi obtuvo el resultado
correcto; lo plasmé y fue la evidencia que obtuvo. En este caso, se demuestra que, utilizd el

material como apoyo, fue de utilidad para él.

Imagen 3. Muestra el trabajo realizado por un alumno.

La observacion es la técnica que se implementd en esta actividad, para la cual resultaba
importante checar cual es el método que los alumnos utilizan para resolver los problemas, asi
como la utilidad del material. Me percaté que, a pesar de que los alumnos utilizaron de manera
correcta el tablero de las multiplicaciones, no dejaron de realizar procesos de conteo no
convencionales. La complicacion se dio en que constantemente preguntaban qué debian de
hacer, si era una suma, una resta, o como debian resolverlo. Noté que no existe una comprensiéon
como tal, primero porque no tienen la nocién de como llegar al resultado y después, la dificultad
para realizar las operaciones basicas como lo son suma y resta, entiendo que, si ese proceso
aun no se alcanza a un nivel esperado, pues resulta complejo que se de en cuanto a los

problemas multiplicativos.



Procuré que el alumno fuera un participante activo, que mi rol docente sea el de guia, que el

alumno llegara a su propio error, como en el siguiente caso:

Alumno 1: -Maestra, ;es lo mismo 5x3 que 3x5?

Alumno 2: -Te va a dar el mismo resultado, pero mira, tienes que acomodarlos de manera

diferente.

Alumno 1: -;Cémo?

Alumno 3: -Pues es que en 5x3 pones acostaditas las primeras 5 fichitas y en 3x5 son, primero

3.

Con esta informacién me puedo dar cuenta que algunos de ellos han ido logrando la reflexion de
la suma iterada, que la pregunta realizada por el alumno 1, dio pie a sus demas companeros a
determinar y argumentar sus respuestas; considero que ha sido gracias a la practica de sus

ejercicios.

La reflexion que han realizado algunos de los alumnos, me hacen darme cuenta que van
entendiendo el proceso de la repeticidn de la suma para poder obtener el resultado de la tabla
de multiplicar, que ya no es solamente la importancia que ellos le daban al decir que “ya se saben

hasta las del 6”.

Puedo compartir con Maria Montessori en la ventaja de utilizar gran variedad de materiales

manipulables, sensoriales y llamativos para el nifio, de esta forma conseguimos ver la forma en



que procesa la informacién. La problematica de las matematicas pudiera ser que radica en que
el docente. Un aprendizaje protagonizado y vivenciado por el alumno; ademas de fomentar en
ellos la autonomia, promover la motivacion y el deseo de aprender, sin formar al nifio, respetando

su evolucion tanto madurativa como fisica.

El material didactico ha sido de gran relevancia en el trabajo con los alumnos; si bien, existen
diferentes materiales que se pueden utilizar para la obtencion de resultados, en esta ocasion fue
el elegido. A través de la planeacion y aplicacién de las estrategias, podré hacer uso de algun

otro.

Desempefio de los estudiantes

La forma en la que cada persona percibe, procesa, internaliza y retiene informacion, nos indica
un estilo de aprendizaje; percibimos una misma accion, pero cada quien lo hace de una manera
diferente, teniendo que ver en como nos llega la informacién. Por medio de un perfil de grupo de
estilos de aprendizaje, puede obtenerse informacion sobre un estudiante, éste se llena cuando
ya hubo una observacién previa. Las entrevistas se refieren a la charla que se puede tener con
ellos, dependiendo de la informacion que se quiera obtener, son las preguntas que se les
realizan. El analisis de las tareas se lleva a cabo cuando se observan los detalles de personalidad
y nivel de dedicacion. Cuanta mas informacion se recabe sobre una persona mediante diferentes

fuentes, mayor sera la precision para diagnosticar su perfil estilistico (Lozano, 2001).



Es de gran importancia el conocer la manera en la que cada estudiante aprende, cual es el estilo
que predomina en cada uno de ellos para poder apoyar en este proceso de aprendizaje. En esta
ocasion se llevé a cabo la resolucion de un problema matematico, aunque en esta ocasién de
manera individual. Como propodsito principal fue precisamente el reconocer cémo es que el

alumno procesa la informacion al resolver un problema matematico en donde implique multiplicar.

La realizacién de esta actividad se llevo después de haberles hecho la entrevista, en los dias y
horarios establecidos para esa actividad, nos reunimos de manera particular por Google Meet.
Después de haber platicado con ellos en la entrevista, les presenté dos problemas. El primero
fue: Oscar fue al mercado y compré 6 kg. De jitomate. Si pagéd con un billete de $200, ;cuél es

el valor de cada uno de los kilos de jitomate si le sobré $92?

La complejidad del problema, originé que los alumnos se sintieran inseguros, contestaban que
no sabian, que eso no lo habian visto. El Plan y Programas de estudio vigentes menciona que,
el enfoque de las matematicas consiste en utilizar secuencias de situaciones problematicas que
despierten el interés de los alumnos y los inviten a reflexionar, a encontrar diferentes formas de
resolver los problemas y a formular respuestas a las mismas; sin embargo, no coincide con la
forma en la que trabajo de mis alumnos, debido a que ellos no han logrado reflexionar sobre esto,
simplemente esperan las indicaciones del docente y reproducen lo que se les solicita; procuran
resolver los problemas después de haber cuestionado: ;Qué vamos a hacer?, ;Voy a

multiplicar? ¢ Tengo que sumar?

Se les menciond que podian utilizar lo que quisieran para la realizacién del problema. Los

alumnos estan acostumbrados a hacer marcas en el cuaderno, en donde palitos y bolitas
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abundan, en donde la decisiéon que toman es decir una respuesta, la que sea, con tal de salir de
la actividad. Aunque no todos los procedimientos fueron de la misma manera, algunos otros,

intentaron realizar las operaciones, hayan logrado o no, obtener el resultado correcto.

Imagen 4. Formas de trabajo de los alumnos.

Prueba de ello, fue con uno de los alumnos, en la cual las cantidades tuvieron que bajarse, debido
a que aun no identifica el valor de cantidades mayos a 100; por lo tanto, y al observarle inquieto
por no lograr el objetivo, se le modificaron las cantidades, por otras mas pequefias, en las cuales
fueron 5 kilogramos de jitomates los que debia de comprar, pagé con un billete de $50 y le dieron
de cambio $15. El alumno se conflictué tanto, el problema lo resolvimos juntos y pude darme
cuenta de lo que se ha venido mencionando, los alumnos vuelven a resolver los problemas
matematicos de manera convencional; en este caso el alumno regresé al cuaderno a dibujar
bolitas y a contar, aunque la informacién ya no le fue relevante, olvidando las cantidades dadas.

Dicho ejemplo se puede observar en el siguiente video.

(ON)
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Codigo QR1. Ejemplo de conteo de un alumno.

La situaciéon fue mas sencilla en el siguiente problema: Maria tiene que llegar a las 11:15 a.m. a
su trabajo, ha salido de su casa con 45 minutos de anticipacion, ;qué hora es? Si bien, no todos
los alumnos mencionaron la respuesta correcta, mostraban su respuesta cercana o con el
procedimiento correcto con el procedimiento convencional. Infiero que fue debido a que
estuvimos trabajando el tema del reloj en varias sesiones en linea y solo se les presentd la
dificultad de este problema en donde la intencion era que realizaran la operacion utilizando la
reiteracion de la cantidad, en este caso, de 5 en 5. Algunos alumnos llegaron al resultado con el

uso del material con el que trabajamos anteriormente.




Imagen 5. Uso del reloj

Pude comprobar que los alumnos logran identificar los datos necesarios para poder resolver el
problema matematico; sin embargo, a pesar de que obtienen datos, se les dificulta crear un plan
para poder resolverlo. Mis alumnos muestran debilidad en matematicas porque no han llegado a
planificar, se van directamente al resultado y no categorizan la informacioén; en su mayoria no
tienen la nocion, por lo menos, de como sera posible llegar a la respuesta correcta. Por otro lado,
los alumnos no se dan a la tarea de comprobar su resultado, reitero que mostraba apatia por
esforzarse, mencionaban que solo necesitaban su mente para hacerlo; por lo tanto, no son

capaces de mencionar el procedimiento que llevaron a cabo, porque no hubo.

Con el apoyo de dichos instrumentos, llego a la conclusién de la importancia de la comprension
de las operaciones basicas previas a la multiplicacion, seria conveniente trabajar con los alumnos
las maneras en las que pueden organizar la informacion en un problema matematico para facilitar
su resolucion. Asimismo, el grupo esta inclinado a la manipulacion de material para trabajar el

area de matematicas. Crear y hacer uso de estos, contribuira a la comprension.

1.1.5 Identificacién de hallazgos.

Gracias a los datos recabados con los instrumentos mencionados anteriormente, puedo aseverar

lo siguiente:

La entrevista fue de gran utilidad para poder darme cuenta de que, en realidad no es que las
matematicas les resulten desagradables, mas bien recae en la forma en la que se ha ido

trabajando con ella. Gracias a ella me percato de que los alumnos han aprendido de manera



memoristica las tablas y, por lo tanto, se les complica reflexionar en ellas, por ende, ven la
asignatura de las matematicas de manera repetitiva. No son capaces de resolver problemas ya
que estan acostumbrados a ser guiados en la resolucion de los mismos y se muestran inseguros
por no llegar a la comprension. Gustan de la asignatura, mas que de las del resto, asi como
también consideran que el uso de material didactico puede ser de ayuda para llegar a un

resultado.

Con base a la observacién, en donde tuve la oportunidad de trabajar con ellos utilizando material
didactico; me percato que es de utilidad para ellos, que realmente se apropiaron de la manera
en la que se usa el tablero Montessori para la multiplicacién y que, efectivamente, pudieron
hacerlo con facilidad, la cantidad de alumnos que realmente decidieron no hacer uso de él, fue
minoria. El alumno no ha construido el significado de la multiplicacion debido a que se le ha

manejado de forma tradicional.

Debido a los resultados obtenidos en el desempefo de los estudiantes, por medio de la
resolucion de dos problemas que implican multiplicar, obtengo como resultado que ellos no son
capaces de resolverlos debido a que no demuestran tener un plan, no llevan a cabo las acciones
como identificar los datos, analizar su resolucién y examinarla. La construccion que ha tenido de

esta idea ha sido de manera sintactica

Se les complica obtener los datos que presenta el problema, no pueden resolver una operacién
basica de manera correcta y, en su mayoria, demuestran llevar a cabo un proceso no

convencional a nivel pictorico. Es importante que el alumno aprenda a crear estrategias, poder



apoyarle para que llegue a esto y que sea auténomo, que no dependa de otra(s) personas para

gue él mismo sienta seguridad debido a la certeza de estar haciendo lo correcto.

1.2. Planteamiento Del Problema

A raiz del analisis que se ha hecho en la problematica observada, he llegado a la conclusién de
qgue los planteamientos que se tienen que resolver son los siguientes: como pregunta general:
¢ Como desarrollar el significado de la multiplicacion a partir de la gamificacion digital en

los alumnos de 3°C de la escuela primaria Francisco Gonzalez Bocanegra?

Por lo tanto, mi objetivo general es: Favorecer el desarrollo de habilidades matematicas a
partir del disefio de estrategias didacticas para potenciar la resolucién de problemas

multiplicativos.

De aqui se derivan las siguientes interrogantes a la cual se le integra un propésito y supuesto de

intervencion:

1. ¢Cbémo lograr que los alumnos den significado al algoritmo de la multiplicacion?
Propésito: Desarrollar el significado del algoritmo de la multiplicacién mediante el razonamiento
l6gico.

Supuesto de intervencion. Siel alumno desarrolla el significado del algoritmo de la multiplicacion

lograra encontrar la resolucion del problema que se le presente.



2. 4 Coémo favorecer la resolucién de problemas multiplicativos a través de la metodologia
de Polya?
Propdésito: Potenciar la resolucién de problemas matematicos a través del método de Polya.
Supuesto de intervencion: Si el alumno se apropia de un proceso lograra los pasos a seguir para

poder resolver problemas multiplicativos.

3. ¢Cdmo dar significado a la multiplicacién implementando el uso del material didactico?
Propdsito: Favorecer la resolucion de problemas multiplicativos a través del uso del material
didactico implementado a través de la gamificacion.

Supuesto de intervencién. A través del uso de la programacion Scratch, el alumno favorece el

significado de la multiplicacion en la resolucion de problemas.

1.3 Justificacion

Los seres humanos nacemos con la capacidad de desarrollar la inteligencia de las matematicas,
pero éste dependera de la estimulacion que vayamos recibiendo, es por esto que es relevante
retroalimentar para conseguir logros importantes con respecto a la habilidad de razonar
l6gicamente de la manera mas natural posible. Es importante que los alumnos desarrollen
diferentes formas de pensar que les permitan formular juicios y procedimientos para resolver
problemas, elaborar explicaciones, utilizar diferentes técnicas para hacer mas eficientes los

procedimientos de resolucion y muestren disposicién al trabajo autdbnomo matematico.

A través de esta intervencién, el alumno logrard ampliar sus conocimientos matematicos en

cuanto a la resolucién de problemas multiplicativos y desarrollara capacidades y habilidades



basicas como construir estrategias, expresar y argumentar sus respuestas, que también seran
necesarias para la toma de decisiones de aspectos de la vida cotidiana, asi como lo mencionan

Fuenlabrada, Block, Balbuena y Carvajal (1991).

Para poder llegar al proceso de la multiplicacién, es necesario que el alumno aprenda a identificar
el valor posicional y a sumar de manera creativa, debido a esto se plantean estrategias que
favorezcan dicha situacion y que también van encaminadas a desarrollar las habilidades del

pensamiento por medio de las Zonas de Desarrollo Proximo (Vigotsky).

El resolver problemas multiplicativos tiene un uso fundamental en nuestra vida diaria ya que nos
permite calcular cantidades, medidas, sistemas en los cuales las cantidades de objetos o dinero
cambian constantemente, entre otras. Es por esto que esta estrategia que se propone, apoyara
el trabajo del docente para que pueda llevarla a cabo con sus alumnos y le permita implementar
estrategias que favorezcan la resolucion de problemas multiplicativos y para los alumnos,

facilitarles el procedimiento que han llevado de manera tradicional.



Capitulo Il

Contexto Problematizador Y Marco Referencial

2.1 El Contexto Problematizador

2.1.1 Politica Educativa.

El campo de las matematicas ha sufrido varias modificaciones, hasta hace un tiempo se limitaba
al estudio unicamente de cantidades y espacios, pero gracias a los estudios cientificos, fueron

apareciendo otros campos que exigieron su redefinicion.

La educacion, presenta una resistencia al cambio. En cuanto a la matematica a nivel internacional
se comenzaron a sufrir verdaderos cambios en el ano de 1960 en donde se logré una renovacion
matematica, gracias a Félix Klein quien, con sus proyectos de renovacion en la ensefianza, logré

que fuera modificandose.

A pesar de todas las situaciones vividas en el ambito educativo internacional, siempre ha llamado
la atencion la necesidad de alerta constante sobre el sistema educativo en matematicas en todos
los niveles y, este cambio, continta vigente. En las ultimas tres décadas, se han dado cambios
muy importantes tanto en la ensefianza como en los contenidos nuevos en el nivel basico. Entre

las caracteristicas del movimiento y los efectos producidos, se registran los siguientes cambios:

- Se subrayaron las estructuras abstractas en diversas areas, especialmente en algebra.



- Se pretendid profundizar en el rigor légico, en la comprension, contraponiendo ésta a los

aspectos operativos y manipulativos.

- Esto ultimo condujo de forma natural al énfasis en la fundamentacion a través de las nociones
iniciales de la teoria de conjuntos y en el cultivo del algebra, donde el rigor es facilmente

alcanzable.

- La geometria elemental y la intuicién espacial sufrié un gran detrimento. La geometria es, en

efecto, mucho mas dificil de fundamentar rigurosamente.

Estos cambios pueden apoyar a que el nifio mejore su nivel de razonamiento ya que debe
situarse en diferentes situaciones, es decir, que tenga una constante participacion con aquellas
personas que lo rodean, debe decir lo que piensa y saber guiarse en el contexto, puede
equivocarse en las decisiones, pero solo de esa manera llegara a formar parte de un criterio

propio y podra hacer juicios morales los cuales lo llevaran a formarse como mejor persona.

Ademas, mientras los estudiantes tengan la oportunidad de interactuar, mayor sera la adquisicion
de nuevos valores, asi como la facilidad de ponerlos en practica en la escuela, familia o
comunidad. En el enfoque de aclaracion de valores se alienta a los estudiantes para que definan

sus propios valores y para que comprendan los valores de otros (Santrock, 2006).

Un estudio realizado por la UNESCO en el afio 2016, indica que solo el 36% de los alumnos lo
puede conseguir. Este analisis forma parte del Tercer Estudio Regional Comparativo y Explicativo

(TERCE), en el cual se muestra que los alumnos de tercero a sexto grado no son capaces de



resolver problemas complejos, ya que solo el 54% lo puede lograr de manera satisfactoria.

Se han consolidado organismos internacionales, principalmente del orden econdémico, en los
discursos educativos, se expresa en las recomendaciones y orientaciones que han impartido a
sus paises miembros desde entidades como la Organizacién de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura UNESCO, la Organizacién de los Estados Americanos OEA,
el Programa de Promocion de la Reforma Educativa en América Latina y el Caribe (PREAL), la
Organizacion de Estados Iberoamericanos para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (OEl), el
Banco Mundial BM y la Comisién Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL), las
cuales, usando términos como cooperacion, sugerencias o recomendaciones, se han establecido
como lenguaje preponderante para la mayoria de paises. En colaboracion con gobiernos,
responsables de politicas publicas y ciudadanos, trabajan para establecer estandares
internacionales y proponer soluciones basadas en datos empiricos a diversos retos sociales,

economicos y medioambientales.

De igual manera, la UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura) analizd los curriculos, no solo de nuestro pais, sino de los paises
latinoamericanos llegando a la conclusién de que estan enfocados en la resolucion de problemas,
la aplicacion de los conocimientos matematicos a situaciones cotidianas y el desarrollos de la
capacidad de argumentar y comunicar los resultados obtenidos; por lo tanto, ;qué es lo que
sucede para que no se pueda lograr que los alumnos lleguen a la resolucion de problemas

matematicos en nuestro pais?

La ensefianza de la matematica en los paises de Latinoamérica tiene como enfoques generales:



la resolucion de problemas, la aplicacion de los conocimientos matematicos a situaciones
cotidianas y el desarrollo de la capacidad de argumentar y comunicar los resultados obtenidos
(OREALC/UNESCO Santiago, 2013). Estos enfoques generales se relacionan estrechamente
con la concepcion del quehacer matematico inserto en un contexto social y con una relacién

constante con otras areas del conocimiento.

La resoluciéon de problemas da la posibilidad a los estudiantes de enfrentarse a situaciones
desafiantes que requieren para su solucion variadas habilidades, destrezas y conocimientos que
no siguen esquemas fijos. Estas incluyen el célculo numérico escrito y mental, las nociones
espaciales, el analisis de datos, el uso de herramientas matematicas y las estimaciones, entre
otras. Nuevamente, se explicita la relevancia del rol que cumple el docente: otorgar a los
estudiantes instancias para poner en practica estas habilidades y, al mismo tiempo, brindarles
experiencias que los ayuden a comprender que la matematica es mas que una aplicacion

automatica de una cantidad finita de procedimientos (Peng Yee, 2014).

El Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos de la OCDE (PISA, por sus siglas en
inglés), tiene por objeto evaluar hasta qué punto los alumnos cercanos al final de la educacion
obligatoria han adquirido algunos de los conocimientos y habilidades necesarios para la
participacion plena en la sociedad del saber. PISA saca a relucir aquellos paises que han
alcanzado un buen rendimiento y, al mismo tiempo, un reparto equitativo de oportunidades de

aprendizaje, ayudando asi a establecer metas ambiciosas para otros paises.

El dominio que se evalua en el proyecto OCDE/PISA se denomina alfabetizacion
matematica (Mathematical Literacy). Dicha alfabetizacion o competencia matematica

general se refiere a las capacidades de los estudiantes para analizar, razonar y comunicar



eficazmente cuando enuncian, formulan y resuelven problemas matematicos en una

variedad de dominios y situaciones. (Rico, L., 2006, p. 276)

La evaluacion PISA, se centra en como los estudiantes pueden utilizar lo que han aprendido en
situaciones usuales de la vida cotidiana y no sélo reconocer los contenidos del curriculo. A esto

le denomina competencia: resolucion de problemas.

El proyecto PISA considera que para la resolucion de los problemas que se presentan en las
tareas de evaluacion, los estudiantes deben poner en practica un conjunto de procesos, es decir,
mostrar su dominio en un conjunto de competencias matematicas generales. Las competencias
0 procesos establecen los distintos valores de la tercera dimension del modelo funcional, aquella
que afecta a los modos en que el sujeto se enfrenta a un problema y, por tanto, muestra el

rendimiento del estudiante.

Las pruebas de PISA son aplicadas cada tres anos. Examinan el rendimiento de alumnos de 15
afios en areas tematicas clave y estudian igualmente una gama amplia de resultados educativos,
entre los que se encuentran: la motivacion de los alumnos por aprender, la concepcién que éstos
tienen sobre si mismos y sus estrategias de aprendizaje. Cada una de las tres evaluaciones
pasadas de PISA se centré en un area tematica concreta: la lectura, matematicas y ciencias
siendo la resolucién de problemas un area tematica especial en PISA 2018. La informacion
recabada permite comparar los resultados con el de otros paises para identificar el progreso o

no del pais en temas de educacion.

Los resultados, ademas, permiten disefiar mejores politicas educativas. Dichos resultados



reflejan el bajo nivel de desempefio que se presenta en nuestro pais, tomando en cuenta que
menos del 1% de los alumnos lograron los resultados esperados en el area de matematicas. Un
dato interesante es que la mayor parte de los estudiantes varones son los que superan a las
chicas por 7 puntos, pudiendo ser una realidad que se desencadena de la influencia de los
estereotipos de género al que envolvemos a los alumnos por parte de la sociedad o de los propios

docentes.

De acuerdo a los resultados que el Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion (INEE),
el desempefio de los resultados de los estudiantes indican que el desempefio de las matematicas
sufrid una caida de 10 puntos entre el 2003 y el 2018, mientras que en el area de ciencias el

desempefio se mantiene sin cambios en el periodo del 2006 al 2018.

Como es sabido, el Plan Nacional para la Evaluacién de los Aprendizajes (PLANEA) es una
publicacion digital del Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion. Su elaboracion
estuvo a cargo de la Unidad de Evaluacién del Sistema Educativo Nacional. Las
pruebas Planea valoran aspectos relacionados con los aprendizajes clave del curriculo: los
campos formativos de Lenguaje y Comunicacion y Matematicas, y también habilidades

socioafectivas.

Es una prueba estandarizada y objetiva, la cual contiene preguntas de opcion multiple, evalua
los conocimientos y habilidades adquiridos por los alumnos en espafiol y matematicas y se

encuentran alineadas a los planes y programas de estudio de Educacion Primaria.

Los contenidos de Matematicas estan organizados en dos ejes tematicos de los que se derivan



las unidades de analisis y en los que se distribuyen los 50 reactivos: 38 para el eje tematico:
Sentido numérico y pensamiento algebraico (10 en nimeros y sistemas de numeracion, 14 en
problemas aditivos y 14 en problemas multiplicativos) y Forma, espacio y medida 12 reactivos
que son unidades de analisis que tienen que ver con figuras y medicion de longitud y tiempo,

para los alumnos de 4°. Grado de primaria.

2.1.2 Nueva Escuela Mexicana.

Los planes sexenales van y vienen de acuerdo con la mentalidad de quienes gobiernan,
interrumpiendo la viabilidad de estos, es decir, el proceso que necesitan para demostrar
resultados certeros y veridicos, y de éstos tomar lo que se necesita mejorar, impulsar o erradicar.
La Nueva Escuela Mexicana es la implementacién de la nueva politica educativa nacional por
parte del Estado mexicano. El Acuerdo entiende por educacion integral la obligatoriedad de
incluir en los planes de estudio la promocion de valores y de actividades deportivas y artisticas.
Su objetivo es el desarrollo armonico de todas las facultades del ser humano, asi como el
fomento del respeto de los derechos, de las libertades y de una cultura de paz y solidaridad

internacional.

El objetivo de la educacion integral es el fomento de la armonia social, la solidaridad, el trabajo
en equipo y la empatia. En relacidon con la equidad, reconoce en México un pais de amplia
diversidad cultural y étnica, con necesidades regionales y nacionales que deben armonizarse a

través del sistema educativo nacional.



A raiz de la reforma educativa de 2013 se modificaron tanto los articulos 3ro y 73
constitucionales, asi como la Ley General de Educacion (LGE). Ademas, se promulgaron dos
leyes secundarias: la Ley General del Servicio Profesional Docente (LGSPD) y la Ley del Instituto

Nacional para la Evaluacion de la Educacion (LINEE).

En dicha reforma, en el articulo décimo segundo transitorio de la LGE, se establecio que “A efecto
de dar cumplimiento a la obligaciéon de garantizar la calidad en la educacion, las autoridades
educativas deberan proveer lo necesario para revisar el modelo educativo en su conjunto, los
planes y programas, los materiales y métodos educativos” (DOF, 2018:64). De febrero a junio de
2014 se llevaron a cabo foros de consulta a nivel nacional, con la finalidad de hacer la revision

del modelo educativo, sefialada en el articulo referido.

Los foros fueron organizados por la SEP y participaron diversos actores involucrados en el campo
educativo, tanto de nivel basico, medio superior y normal (SEP, s.f.). En 2016 la SEP publicé tres

documentos que emergieron de la consulta publica de 2014

1. La Carta sobre los fines de la educacion en el siglo XXI;
2. El Modelo Educativo 2016, y

3. La Propuesta curricular para la educacion obligatoria 2016 (SEP, 2016).

Estos documentos fueron sometidos al analisis en nuevos foros de consulta, llevados a cabo en
el mismo afio de su publicacién. Participacion actores del ambito educativo, social, politico y
empresarial (CIDE, 2016).A partir de los comentarios y las opiniones de los participantes de cada
uno de los foros, tanto el Modelo Educativo como la Propuesta curricular fueron modificadas, con
la finalidad de atender las observaciones recibidas. Como producto de estas modificaciones, en

2017 se publico el Modelo Educativo para la Educacion Obligatoria (SEP, 2017).



Dicho esto, se puede resumir que antes habia muchos contenidos que resultaban poco utiles y
significativos para los estudiantes, tenian poca motivacion para seguir aprendiendo y se dejaban
de lado contenidos relevantes para este siglo, mientras que ahora van siguiendo las mejores
practicas y las ultimas investigaciones sobre el aprendizaje, se buscd menos extension y mas
profundidad en los contenidos, conservando aquellos que siguen siendo relevantes. Nos
concentramos en los aprendizajes clave, que son conocimientos, habilidades, actitudes y valores
que permiten a nuestros nifios y jovenes aprender a aprender a lo largo de la vida. Para construir
los nuevos planes y programas de estudio, la SEP convocd a maestros y a otros destacados

especialistas.

En cuanto al primer eje, Planteamiento curricular, el 29 de junio de 2017 la SEP emiti6 el nuevo
plan y programas de estudios para la Educacién Basica, denominado “Aprendizajes clave para
la educacion integral” (DOF, 2017). La SEP (2017) define un aprendizaje clave como un conjunto
de conocimientos, practicas, habilidades, actitudes y valores fundamentales que contribuyen
sustancialmente al creci-miento integral del estudiante, los cuales se desarrollan especificamente
en la escuela y que, de no ser aprendidos, dejarian carencias dificiles de compensar en aspectos

cruciales para su vida (p. 107).

De esta manera, se entiende por Aprendizajes Clave tanto al plan de estudios, como al conjunto
de resultados de aprendizaje que se espera obtener en la formacion de cada estudiante. El Plan

de Estudio (Aprendizajes Clave) se estructura en tres componentes curriculares:

1. Campos de formacién académica
2. Areas de desarrollo personal y social

3. Ambitos de autonomia curricular.



En el ciclo escolar 2018-2019 se implementd en Educacién Basica el nuevo Plan y sus
Programas de estudios, publicados en 2017: Aprendizajes Clave para la Educacién Integral
(DOF, 2017). La Secretaria de Educacién Publica (SEP) publicité, por diversos medios,
materiales como libros, infografias, carteles, etcétera, para informar a los maestros sobre los

cambios mas importantes del plan de estudios.

Aprendizajes Clave para la Educacion Integral es la concrecion del planeamiento pedagdgico
que propone el Modelo Educativo en la educacién basica. Tal como lo marca la Ley General de
Educacion, se estructura en un Plan y programas de estudio que son resultado del trabajo
conjunto entre la SEP y un grupo de maestros y de especialistas muy destacados de nuestro

pais.

El logro de aprendizajes clave posibilita que la persona desarrolle un proyecto de vida vy
disminuye el riesgo de que sea excluida socialmente. En contraste, hay otros aprendizajes que,
aunque contribuyan positivamente al desarrollo de la persona, pueden lograrse con posterioridad

a la educacion basica o por vias distintas a las escolares.

El Plan y Programas de estudio Aprendizajes clave, menciona que para resolver un problema
matematico se requiere la comprension lectora y la comunicacion oral y escrita. Le da énfasis a
la resolucion de problemas matematicos debido a que es tanto una meta de aprendizaje como
un medio para aprender contenidos matematicos y fomentar el gusto con actitudes positivas

hacia su estudio.



Segun lo menciona dicho Plan, la autenticidad de los contextos es crucial para que la resolucion
de problemas se convierta en una practica mas alla de la clase de matematicas. Los fendmenos
de las ciencias naturales o sociales, algunas cuestiones de la vida cotidiana y de las matematicas
mismas, asi como determinadas situaciones ludicas pueden ser contextos auténticos, pues con
base en ellos es posible formular problemas significativos para los estudiantes. (SEP, 2017), por
lo tanto, es necesario que resulte significativo, que represente un reto que pueda personalizar el

alumno y con el cual logre identificarse.

2.1.3 Cambios Curriculares En El Nivel Primaria. Matematicas.

La reforma vivida en el afo 2011 dando lugar a la creacién a la Reforma Integral de la
Educacion Basica (RIEB) la SEP (2011), estipula “utilizar secuencias de situaciones
problematicas que despierten el interés de los alumnos y los inviten a reflexionar, a
encontrar diversas maneras de resolver problemas y a formular argumentos que validen
los resultados para asi lograr que los alumnos puedan desarrollar sus habilidades,
destrezas y actitudes matematicas, dando lugar a que también haya una repercusién en

las demas asignaturas.

Los alumnos tendran la oportunidad de construir las matematicas desde sus propios
esquemas referenciales, el curriculo se adaptara a ellos y esto potenciara el aprendizaje
de manera significativa, logrando asi que desarrollen su capacidad de razonamiento y
argumentacién sobre problemas matematicos de manera reflexiva y auténoma bajo la

metodologia de la investigacion-accion.



La Reforma Integral de la Educacién Basica (RIEB) se centr6 en la aopcién de un nuevo
modelo educativo basado en competencias que buscaban elevar la calidad de la
educacion, asimismo se identificé la urgencia de realizar adecuaciones al curriculo de
educacion primaria y replantear los materiales educativos (SEP 2009) estableciendo que
los criterios de la mejora de la calidad educativa debian aplicarse en la capacitacion de
los docentes, la actualizacion de los programas de estudio y sus contenidos, enfoques,
meétodos de ensefianza y recursos didacticos. Bajo este marco se sefald la manera de
abordar el estudio de las matematicas es esencialmente la misma que sugiere en los

cambios del programa 1993para la educacion primaria.

Los Estandares Curriculares de Matematicas presentan la vision de una poblacién que sabe
utilizar los conocimientos matematicos. Comprenden el conjunto de aprendizajes que se espera
de los alumnos en los cuatro periodos escolares para conducirlos a altos niveles de alfabetizacion

matematica. Se organizan en:

1. Sentido numérico y pensamiento algebraico
2. Forma, espacio y medida
3. Manejo de la informacién

4. Actitud hacia el estudio de las matematicas

Los Estandares Curriculares de este periodo corresponden a dos ejes tematicos: Sentido
numeérico y pensamiento algebraico, y Forma, espacio y medida. Al término del segundo periodo

(tercero de primaria), los estudiantes saben resolver problemas aditivos con diferente estructura,



utilizan los algoritmos convencionales, asi como problemas multiplicativos simples. Saben
calcular e interpretar medidas de longitud y tiempo, e identifican caracteristicas particulares de
figuras geométricas; asimismo leen informacién en pictogramas, graficas de barras y otros

portadores.

Ademas de los conocimientos y habilidades matematicas descritos anteriormente, los
estudiantes desarrollaran, con base en la metodologia didactica que se sugiere para el estudio,
un conjunto de actitudes y valores que son esenciales en la construccion de la competencia

matematica.

Para el nuevo Plan y programas de estudio Aprendizajes Clave para la Educacion Integral, se
necesita una generacion completa de 15 afios para tener un proceso completo y resultados
certeros. La estructura y organizacion de los campos de formacién académica, en especifico el
de Pensamiento matematico en los Planes y programas mencionados, han sufrido adecuaciones
que resultaron ser pertinentes y acertadas para un periodo y contexto especifico, porque es cierto
que llega un punto en el que la secuencia de contenidos y planes se rompe haciendo necesaria
la adecuacion para contextualizar los conocimientos para hacer de estos relevantes y con

sentido.

De poco servira acometer reformas curriculares si no se ligan con la formacion de los profesores,
pues no hay politica mas eficaz de perfeccionamiento del profesorado que la que conecta la
nueva formacion a aquello que motiva su actividad diaria: el curriculo (Gimeno Sacristan, 2007).
En definitiva, la serie de adecuaciones al curriculo de Pensamiento matematico tiene la
encomienda de estar reestructurada con el fin de mejorar el nivel educativo, dicho de otra

manera, no se eliminan las adecuaciones anteriores, sino que se mejoran y asi abarcar las



necesidades que el anterior no cubria, obtener un avance y no un retroceso a través de una

propuesta curricular con caracter cultural y pedagogico.

La estructura y organizacion de los campos de formacion académica, en especifico el de
Pensamiento matematico en los Planes y programas mencionados, han sufrido adecuaciones
que resultaron ser pertinentes y acertadas para un periodo y contexto especifico porque, si bien
es cierto que llega un punto en el que la secuencia de contenidos y planes se rompe, resulta
necesaria la adecuacién para contextualizar los conocimientos y hacer de estos relevantes y con

sentido.

Si el curriculo es un objeto de construccién cuya entidad depende del proceso mismo, es preciso
que, a través de una propuesta curricular con caracter cultural y pedagdgico, se busque entre los
conocimientos de los profesores y la ensefanza de ellos a los educandos, el libro de matematicas
y materiales didacticos, el apoyo de los padres y directivos, de manera que propicien una
reestructuracion de la practica pedagdgica, con el fin de formar estudiantes de pensamiento

critico y hacer mas pleno su paso por la escuela primaria.

Dicha propuesta consiste en rescatar los elementos de los dos Planes y programas de estudio
mencionados, que permitan equilibrar las modelaciones implicitas de la practica pedagdgica para
plantear actividades de ensefianza o darles contenido concreto a objetivos pedagdgicos y
aprendizajes esperados preestablecidos que, por mas especificos y muy concreta informacién
que contengan, en ocasiones no son capaces de transmitir al profesor qué es preciso ensefar a

los estudiantes.

La situacién o situaciones problematicas son un medio importante en la didactica de las

matematicas tanto como la construccion del conocimiento a través de aprendizajes previos que



dan paso a una reestructuracion procesual apoyada en el razonamiento en lugar de la
memorizacion, asi como el papel del profesor al analizar y proponer problemas interesantes,
debidamente articulados, para que los alumnos aprovechen lo que saben haciendo uso de
técnicas y razonamientos cada vez mas eficaces. En este escenario, se propone también una
combinacién didactica y pedagdgica en donde la esencia del trabajo docente como profesional
de la educacion en la ensefanza de las Matematicas sea buscar en los estudiantes el aprendizaje
auténomo para la resolucién de problemas, averiguar como interpretan la informacion que
reciben de manera oral o escrita, lograr que aprendan a trabajar de manera colaborativa,

aprovechar el tiempo de la clase, ayudarlos a analizar y socializar lo que producen.

El pensamiento matematico y las matematicas no son lo mismo. Se puede hacer operaciones
aritméticas o calcular perimetros y areas de figuras geométricas sin pensar
matematicamente. Segun el Plan y Programas de estudio Aprendizajes Clave (2017), menciona

que:

Pensamiento matematico se denomina a la forma de razonar que utilizan los matematicos
profesionales para resolver problemas provenientes de diversos contextos, ya sea que surjan
en la vida diaria, en las ciencias o en las propias matematicas. Este pensamiento, a menudo
de naturaleza logica, analitica y cuantitativa, también involucra el uso de estrategias no
convencionales, por lo que la metafora pensar “fuera de la caja”, que implica un razonamiento
divergente, novedoso o creativo, puede ser una buena aproximacién al pensamiento
matematico. En la sociedad actual, en constante cambio, se requiere que las personas sean
capaces de pensar légicamente, pero también de tener un pensamiento divergente para

encontrar soluciones novedosas a problemas hasta ahora desconocidos. (p.158).

Este campo no se refiere a desarrollar las matematicas, sino a nifios con pensamiento



matematico, busca propiciar el desarrollo del razonamiento por medio de juicios cuantitativos y
la resolucion de situaciones problematicas a través de la comprension de nociones elementales

a otras mas complejas.

Se pretende que los docentes logren un cambio radical en el salon de clases, en donde los
alumnos piensen, comenten, discutan con interés y aprenda; mientras que el maestro revalora
su trabajo docente. Para poder lograrlo es necesario lograr las siguientes metas: Comprender la
situacién implicada en un problema, Plantear rutas de solucion, Trabajo en equipo, manejo
adecuado del tiempo, diversificar el tipo de problemas y compartir experiencias con otros

profesores.

Aprendizajes y orientaciones didacticas del grado de 2° De acuerdo con los Aprendizajes Clave,
los alumnos deben de adquirir las siguientes orientaciones didacticas acerca del aprendizaje de

la multiplicacion, el cual:

» La primera orientacion didactica, que el alumno debe presentar como conocimientos previos,
es sobre los problemas de cantidades que se iteran. Donde los estudiantes, deben saber

identificar la repeticion de sumas de una cantidad mediante la implementacién de un problema.

» Como segunda orientacion didactica, se encuentra la explicitacion de la multiplicacién. Consiste
en realizar problemas que “impliquen sumas de varios sumandos, pero en los que estos ultimos
no siempre sean iguales indicando a que los alumnos identifiquen, en cuales de ellos se suma
siempre la misma cantidad” (Aprendizajes Clave, 2017, p.246). Con el fin de que los alumnos
identifiquen que cuando se suma la misma cantidad, lo pueden sustituir por la operacion de la
multiplicacién. Originando la comprensién mediante problemas, donde el alumno sea capaz de

desarrollar este tipo de operaciones. También se pueden plantear diversos problemas, donde el



alumno sea capaz de comprender y desarrollar las operaciones que se le piden, haciendo que
identifique las cantidades que se ocupan en los problemas y pueda desarrollar un mejor
pensamiento 40 matematico. Asi mismo se puede problematizar a los alumnos, para que

busquen las cantidades que le corresponden a cada oracion.

» Como tercera orientacion, se tienen los problemas de conteo en arreglos rectangulares. Donde
el alumno debe ser capaz de “recurrir al uso de la suma repetida de fila o columnas, en vez del
conteo uno por uno” (Aprendizajes Clave, 2017, p. 246). Haciendo que el maestro utilice las
actividades pertinentes, como presentar al alumno un dibujo de un arreglo rectangular donde sea
visible solo una parte horizontal y una vertical, para que comprenda el uso repetitivo del numero

de objetos de cada fila o columna que los lleva al resultado.

» Como ultima orientacion, se encuentra el calculo mental y registros de los productos de digitos.
Consiste en que se tiene que proponer a los alumnos actividades, donde ya no recurran a las
sumas repetidas, sino que se tomen en cuenta los conocimientos que tienen. Haciendo que
recurran a la multiplicacion, para dejar a un lado el procedimiento de sumas iteradas. A su vez
se pretende introducir a los alumnos las series de dos en dos o de cinco en cinco, en el cual se
recurre a la memorizacién de resultados con el fin de que estos memoricen las tablas de

multiplicar.

Estas orientaciones didacticas, pretenden que los alumnos que cursan el 2° grado al término de
este alcancen estos aprendizajes, con el fin de que ya no usen la suma iterada y lo sustituyan
por la multiplicacion. Ademas de poder identificar, los arreglos rectangulares, mediante el manejo
de objetos. Asi mismo se busca que los alumnos desarrollen un mejor pensamiento matematico,
a través del calculo mental, donde el alumno desarrolle mejor los calculos y los lleve a cabo en

problemas.



También nos indica que la evaluacién tiene un enfoque formativo, es importante reflexionar
acerca de los logros personales y ofrecer un acompafamiento para decidir estrategias de mejora
o fortalecimiento. Con base a esto, se pueden definir las siguientes lineas de progreso: de
resolver problemas con ayuda a solucionarlos auténomamente, de la justificacion pragmatica al

uso de propiedades y de los procedimientos informales a los procedimientos expertos.

2.2 Fundamentacion Teérica Y Conceptual

Hablar de matematicas, por lo general, nos remonta a la idea de pensar que es generacién de
un problema, por lo tanto, tiene una conexion intima con: dificultad; no relacionado unicamente
con los alumnos, sino que en los docentes pudiera crear animadversion con dicha ciencia. Sin
embargo, suponemos que la aprendemos en la escuela para poder prepararnos para ser mejores

ciudadanos, ya que nos ensefia a pensar de manera razonada.

El mundo en que vivimos en la actualidad es gracias a la matematica. En palabras del matematico
Eduardo Saénz de Cabezén (2008): Las matematicas son un instrumento poderosisimo para
ejercer la ciudadania de una forma critica. Para ejercer la libertad como ciudadanos, necesitamos

las matematicas (p. 14).

Para poder llegar al resultado concreto y abstracto de las matematicas, puede facilitarse cuando
se socializan los resultados, cuando en las aulas, se les permite a los alumnos discutir acerca de
las soluciones que lograron para llegar a la resolucion de algun problema, escuchar al companero
y tomar en cuenta como una solucién diferente, que quizas pueda complementarse con la propia,

los problemas pueden resolverse mediante ésta.



Esta intervencién esta enfocada en buscar estrategias que coadyuven a que el alumno sea capaz
de resolver problemas multiplicativos y que logren ser contextualizados a su ambiente de vida.
Por lo tanto, en el presente capitulo se presentan de manera organizada los términos, teorias y

metodologias aplicadas en el mismo, para su mayor comprension.

2.2.1 Resoluciéon De Problemas Matematicos.

Se puede decir que existe un problema siempre que buscamos conseguir algo y no sabemos
como hacerlo, es decir, los métodos que tenemos a nuestro alcance, no estan siendo del todo
favorables: tenemos una meta clara pero no existe un camino directo e inmediato para alcanzarla;
por lo tanto, nos vemos obligados a elegir una via indirecta. La escuela deberia ser un lugar en

donde se pueda aprender a resolver infinidad de problemas.

Un problema representa un obstaculo para un alumno, mismo que pudiera ir superando con sus

conocimientos previos y combinarlo con sus hipétesis de cémo resolverlo. Parra y Sainz refiere

gue un problema es:
“...una situacion en la que hay algo que no se sabe pero que se debe averiguar. No se
dispone de la solucidn, pero se cuenta con algunas herramientas para empezar a trabajar.
Un problema es un desafio para actuar. Tiene que permitirles a los alumnos imaginar y
emprender algunas acciones para resolverlo. Para que estas acciones se desplieguen,
los alumnos necesitan, en primera instancia, construirse una representacion mental de la
situacion (¢ Quiénes intervienen? ; Qué sucede? ; Qué hay? ; Qué pasd? ; Qué se sabe?,

y elaborar una primera interpretacion de lo que se pregunta o se pide.” (2007, p. 132)



En el proceso de resolucion del problema se establece una interaccién estrecha entre el alumno
y el problema; se genera un intercambio por parte del alumno en la selecciéon de la informacién
del problema, los conocimientos previos y la forma en la que se resolveran. Sin embargo, la
palabra problema es usada frecuentemente en el sentido de realizar un algoritmo. En estos casos
el alumno solo identifica en el enunciado del problema los niumeros, para después hacer un

algoritmo que quizas no conduzca a la resolucién del problema.

Resolver problemas, es considerado como una actividad de vital importancia en el proceso de
ensefanza-aprendizaje debido a su valor instructivo y formativo, es hacer lo que se hace cuando
no se sabe qué hacer, pues si ya se sabe lo que se va a hacer, no seria un problema. Santos del
Trigo(1996), haciendo alusion a las ideas de Schdenfeld y a las suyas propias, afirma que:
cuando los estudiantes encuentran un ambiente que les permite pensar y razonar acerca de las
Matematicas y comunicar sus resultados a otros sobre la base de un argumento, se enfrenta a

la necesidad de organizar y presentar sus ideas de una forma convincente.

Un problema matematico plantea una pregunta y fija condiciones en las cuales se debe encontrar
un numero u otra entidad matematica que posibilita la resolucion de la incognita. Pérez Porto y
Gardey (2012) definen problema matematico como: una incégnita acerca de una cierta entidad
matematica que debe resolverse a partir de otra entidad del mismo tipo que hay que descubrir.
Y para poder resolverlo, es necesario llevar a cabo ciertos pasos que permitan llegar al resultado

y poder razonarlo.

Lucefio Campos (1999), presenta las clasificaciones propuestas, a partir de criterios

preestablecidos, mencionando la tipologia de los problemas de la siguiente manera:



1. Problemas aritméticos
1.1 de primer nivel:
1.1.1 aditivo-sustractivos
1.1.2 de multiplicacion - division
1.2 de segundo nivel
1.3 de tercer nivel
2. Problemas geométricos
3. Problemas de razonamiento logico
4. Problemas de recuento sistematico
5. Problemas de razonamiento inductivo

6. Problemas de azar y probabilidad

Por lo tanto, dicho proyecto se encuentra en la nomenclatura de Problemas aritméticos: de
multiplicacién-division. Podemos entender el término de multiplicacion como una de las
operaciones matematicas basicas que se aprende en la primaria y que tiene estrecha relacion
con la suma debido a que es la reiteracion de un numero. Es una operacién de correspondencia,

producto de una conceptualizacién matematica.

Los numeros que intervienen en la multiplicacidon reciben el nombre de factores, mientras que el
resultado se denomina producto. El objetivo de la operacion, por lo tanto, es hallar el producto
de dos factores. Cada factor, por otra parte, tiene su propia denominacioén: la cifra a sumar
repetidamente es el multiplicando, mientras que el numero que indica la cantidad de veces que
hay que sumar el multiplicando es el multiplicador. La multiplicacion, en definitiva, consiste en
tomar el multiplicando y sumarlo tantas veces como unidades contiene el multiplicador segun la

definicién de Pérez Porto y Gardey (2012).



Esto es considerado debido a la necesidad que se presenta en la cual el alumno no sélo tendra
que aprender a realizar la operaciéon como tal, sino que sera necesario saber en qué momento

debe utilizarla para poder resolver el problema multiplicativo que se le presente.

2.2.2 Pensamiento Légico En El Algoritmo De La Multiplicacion.

El algoritmo dentro de la practica escolar, ocupa un lugar muy importante. El presentar y resolver
problemas, se encuentran intrinsecamente ligados al algoritmo. Bernardo Gémez (1989), hace
notar que a pesar de ser uno de los conceptos mas utilizados, ha sido definido de manera errénea

en el area matematica, por lo tanto, toma en cuenta a Martin Gadner quien menciona que:

Algoritmo es un procedimiento para realizar un problema, por lo comun a base de repetir
pasos enormemente aburridos a menos que un ordenador lo realice por usted aplicamos
algoritmos al multiplicar dos numeros grandes, al hacer cuentas de la casa, al lavar los

platos o cortar el césped (Gémez, 1989, pp. 101).

Dentro de estos conocimientos estan los métodos algoritmicos, que son los que especifican
detalladamente un numero finito de pasos a seguir para conseguir la solucién, asi como los
procedimientos heuristicos que permiten una busqueda rapida y sencilla para llegar a ella. Es
importante destacar el papel de los conocimientos previos en la resoluciéon de problemas debido

a que es parte fundamental.

Para la resolucion de los problemas matematicos Alvarez del Real (2002), menciona que existen
cuatro fases en las cuales nos enfrentamos al resolverlos: comprender un problema, idear un

plan de actuacion, llevar a cabo el plan y comprobar su resultado. Para poder llevar a cabo las



fases que el autor refiere, hacemos uso de pensamiento que nos permite establecer sentido
comun a lo que sucede o nos rodea, por medio de la abstraccion reflexiva, esto es, con el

pensamiento logico.

El pensamiento légico pudiera entenderse como aquel que es correcto, que garantice que el
conocimiento mediato que proporciona se ajusta a lo real (Douglas, 2006). En un proceso de
formacion del pensamiento l6gico en los primeros afios de educacién primaria, una de las
asignaturas en las que este tipo de pensamiento tiene mayor incidencia es en las matematicas,

debido a que tiene un estilo propio de razonamiento.

Este tipo de pensamiento es esencial en la ejecucion del presente proyecto porque los alumnos
necesitan entender lo que les rodea, las relaciones o diferencias que existen entre los objetos o
los hechos observables, para lo cual necesitan analizar, comparar, abstraer e imaginar. Esta
herramienta sera de gran utilidad para ellos, ya que les permitira razonar, argumentar y explicar
las diferentes situaciones que se encuentran a su alrededor. El pensamiento légico tiene las
siguientes caracteristicas: es deductivo, analitico, permite la organizacion de los pensamientos,
es racional, preciso y exacto, y funciona como excelente herramienta para resolver problemas

de su vida cotidiana.

Enfocandolo a la asignatura de las matematicas, que es el area en donde se presenta la
intervencion, Piaget menciona que el pensamiento l6gico matematico surge de una abstraccién
reflexiva, que se va construyendo partiendo de lo mas simple hasta llegar a lo mas complejo.
Esta compuesto por premisas o inferencias que se recopilan, organizan y analizan hasta llegar a

la conclusion.

2.2.3 Método De Polya Para La Resoluciéon De Problemas Multiplicativos.



La resolucion de problemas es una competencia muy importante para el area de las matematicas,
desde su comprension y aprendizaje; ésta tiene que ver con la habilidad para poder argumentar,
encontrar pruebas para su realizacién, el propio reconocimiento de los conceptos en situaciones
especificas, entre otros. Aqui radica la importancia de que de vital importancia no sélo llegar a la
solucién, sino el camino que se ha recorrido para llegar a él. Es por esta razén que George Polya
(1887-1985), matematico hungaro, consideraba que para la ensefianza de las matematicas era
mas importante el proceso de descubrimiento que el hecho de aprender a resolver simples

ejercicios.

El método de Polya para la resolucidon de problemas es una sucesion de pasos logicos para

aplicar a la resolucién de cualquier tipo de problema. Este consta de cuatro pasos o etapas:

1. Comprender el problema. A pesar de que aparentemente no tiene importancia o es
innecesario; sin embargo, es todo lo contrario sobre todo cuando la resolucion de los
problemas no es estrictamente matematica. Se debe entender el problema que se quiere
abordar determinando la incégnita, decidiendo si las condiciones son suficientes, que no
sean redundantes ni contradictorias. Las preguntas que pueden apoyar a este punto son
las siguientes:

- ¢ Cuales son los datos? (lo que se conoce)

- ¢ Cuales son las incognitas? (lo que se busca)

Se debe de tratar de buscar la relacién que existe entre los datos conocidos como aquello

qgue hemos de buscar. Se pueden realizar esquemas o dibujos de la situacién problema.



Concebir un plan. Se debe de plantear de una manera flexible y recursiva, alejada del
mecanismo. Algunas interrogantes que apoyan como base, serian las siguientes:

- ¢ Has tenido un problema semejante?

- ¢ Has visto el mismo problema planteado de otra manera?

- ¢ Conoces un problema que se relacione?

- ¢ Conoces algun teorema que te pueda ser util?

- ¢,Se puede enunciar el problema de otra forma?

Ejecucion del plan. En esta etapa es primordial examinar todos los detalles. Hay que
plantearlo de una manera flexible y recursiva, alejada del mecanismo y tener en cuenta
que el pensamiento no es lineal, que hay saltos continuos entre el disefio del plan y su
puesta en practica. Para poder apoyar este paso, se puede realizar bajo las siguientes
incognitas:

- ¢Se puede ver claramente que los pasos estén correctos?

- ¢ Se puede demostrar?

Comprobar los resultados. Parece ser la mas importante, debido a que supone la
confrontacion del contexto del resultado en contraste con la realidad que se quiere
resolver. En esta fase es importante detenerse a observar qué fue lo que se hizo, verificar

el resultado y el razonamiento seguido. Las preguntas clave, son las siguientes:

¢, Se puede verificar el resultado?

¢, Se puede verificar el razonamiento?
- ¢ Se puede obtener el resultado en forma diferente?

- ¢ Se puede emplear el resultado o el método en algun otro problema?



Copitotlo IT

No basta con solo conocer las técnicas de resolucion de problemas debido a que podemos
conocer muchos métodos, pero no cual aplicar en un caso concreto. Es necesario también
ensefiar a los alumnos a utilizar los instrumentos que conozca, con los que nos encontramos en
un nivel metacognitivo, que es donde parece que se situa la diferencia entre los que resuelven

bien los problemas y los demas.

2.2.4 Estrategias Metacognitivas.

Las estrategias en la ensefianza son definidas por Diaz Barriga y Hernandez (2010) como
aquellos procedimientos y arreglos que los docentes utilizan de forma flexible y estratégica para
promover la mayor cantidad y calidad de aprendizajes significativos en los alumnos (p. 377). Es
aqui donde radica la importancia de poder planear actividades que resulten favorables para los
alumnos a los que se refiere en el presente documento, debido a la necesidad que demuestran

para poder concretizar la resolucion de problemas multiplicativos.

Los mismos autores definen la metacognicién como el conocimiento consciente sobre los
procesos y los productos de nuestro conocimiento. la metacognicion es referida por Piaget (1981)
como el conocimiento, concientizacion, control y naturaleza de los procesos de aprendizaje. El
aprendizaje metacognitivo puede ser desarrollado mediante experiencias de aprendizaje
adecuadas. Cada persona tiene de alguna manera, puntos de vista metacognitivos, algunas

veces en forma inconciente.

Cada uno de los pasos que se realizaran para poder llegar al objetivo de cada actividad, sera
guiado de tal manera que el alumno cierre con una actividad metacognitiva, en donde ponga en
juego sus habilidades del pensamiento, y en la cual se enfrentara a un verdadero reto que tendra

que ser evaluado para la mejora del aprendizaje.

GG
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Vigotsky fue uno de los pioneros en integrar el concepto de metacognicion, la cual esta
relacionada con el hacer de nuestra mente y tiene que ver con la capacidad de autodirigir en ese
quehacer cognitivo. Coincidiendo con él, el significado que Vigotsky (1988), citado por Wertsch
plantea, menciona que la metacognicion hace referencia al proceso de autoevaluacion de la
propia vida interna para autoconocer sus potencialidades y sus deficiencias y en base a ese

conocimiento actuar en consecuencia.

Para poder determinar que la actividad de metacognicién ha sido benéfica para los alumnos, sera
necesario que se llegue a la reflexion por medio de la siguiente interrogante: ;Qué opinas de
esto? Sera necesario que ésta induzca al recordatorio, analisis, sintesis, comparaciéon y

generalizacion.

2.2.5 Zona de Desarrollo Proximo.

Una de las premisas de la Teoria del desarrollo cultural de Lev Vigotsky sefiala que los procesos
del desarrollo psicolégico y de aprendizaje van relacionados con el contexto social y cultural de
las personas, al participar en las diferentes actividades practicas y relaciones sociales con otros
y es cuando se apropian de instrumentos fisicos y psicolégicos que crean aprendizaje mediante

interpretaciones y asimilaciones.

Las personas participan en practicas sociales que le van permitiendo reestructurar las funciones
psicolégicas superiores como lo son: el lenguaje, pensamiento, atencion y memoria voluntaria,
autorregulacion. Asimismo, ocurre la transicion de los conceptos espontaneos que son los que
se aprenden con el apoyo del docente y con el disefio de actividades especificas para su

aprendizaje donde se incluyen habilidades, valores, actitudes y reglas.

Gl



Su teoria pone de relieve las relaciones del individuo con la sociedad. Afirmd que no es
posible entender el desarrollo del nifo si no se conoce la cultura donde se cria. Pensaba
que los patrones de pensamiento del individuo no se deben a factores innatos, sino que
son producto de las instituciones culturales y de las actividades sociales. (Meece, J.,

2001, p.127).

Una de las mas grandes aportaciones de la teoria vigotskiana es el concepto de la zona de
desarrollo préximo. Vigotsky tenia un interés especial en el potencial del nifio para el crecimiento
intelectual. Esta zona incluye algunas funciones que estan en proceso a desarrollarse, representa

lo que el nifo puede hacer solo y lo que realiza con ayuda.

Se pueden observar dos niveles de conocimiento: el primero consiste en el desarrollo efectivo
que se define por lo que el nifio puede hacer sin ayuda de otras personas mientras que el
segundo, el desarrollo potencial, esta constituido por lo que el nifio realiza con ayuda de otras

personas o con instrumentos mediadores.

Por lo tanto, la diferencia entre estos dos niveles se le denomina como zona de desarrollo
préximo, la cual tiene por objetivo, lograr su accién y comprension auténomas. No es otra cosa
que la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver
independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la
resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracién con otro comparnero mas

capaz (Vigotsky, 1979, p. 133).

En edades muy tempranas del desarrollo de los nifios, comienza a aparecer la metacognicion.

Los nifios comienzan a mostrar respuestas concretas que corresponden a la activacion de su



capacidad para realizarla. Si bien, algunos expertos sefialan que la metacognicion es la
capacidad que se encuentra latente en las personas desde su nacimiento, logra activarse hasta

que adquiere madurez, alcanzando condiciones apropiadas a través de la estimulacion.

John H. Flavell es considerado como un discipulo de Jean Piaget, experto e psicologia, menciona
que la metacognicion es la forma en la que los seres humanos comprendemos las funciones
cognitivas propias y ajenas, adelantandonos a las intenciones, ideas y actitudes de los demas.
Mientras que, desde una perspectiva Vigostskiana, en su sentido mas general,
la metacognicion hace referencia al proceso de autoevaluacion de la propia vida interna para
autoconocer sus potencialidades y sus deficiencias y en base a ese conocimiento actuar en

consecuencia.

La mejor manera de incrementar las habilidades que los nifios poseen de forma individual es a
través del apoyo y colaboracion con otros mas capacitados. Este proceso interpsicolégico se
realiza por medio del intercambio comunicativo que se da entre ellos, donde logran formular
acciones en conjunto que los lleven a resolver un problema y asi potenciar el conocimiento que

cada uno posee.

2.2.6 Material Didactico.

En el transcurso y reflexién de las estrategias matematicas puestas en practica, me doy cuenta
de la importancia que adquiere el material didactico para facilitar la comprension de los
problemas. Comprendo que este tipo de recurso, es indispensable no sélo para motivar la
participaciéon e interés de los nifos, sino que es un elemento que beneficia las capacidades
cognitivas al resolver problemas interactuando con el material didactico y elaborando una

representacion iconica. Segun Bruner, citado por Resnick (1988), la representacion icénica es la



que sucede cuando el nifio se imagina una operaciéon o una manipulacién como forma no sélo

de recordar el acto, sino de recrearlo mentalmente cuando sea preciso.

El material didactico es definido como aquellos medios o recursos que facilitan la ensefianza y el
aprendizaje dentro del ambito educativo, estimulando la funcién de los sentidos para acceder de
manera mas sencilla a la adquisicién de habilidades, actitudes o destrezas. El manejo de distintos
tipos de materiales didacticos, permite la construccién de nuevos conocimientos. Cada material,
por muy sencillo que sea, cumple una funcién como constructor educativo, mientras que los

docentes se convierten en facilitadores y orientadores del proceso de ensenanza aprendizaje.

Para su uso, es necesario considerar lo siguiente, segun Zufiga 1998):

- El espacio en donde se desarrollan las actividades de aprendizaje.

- Roly perfil del educador: el docente trabaja en forma dinamica e interactiva, facilitando
el proceso de ensefianza — aprendizaje

- Conocimiento de los procesos evolutivos del desarrollo de los nifios y nifas: los
docentes deben conocer las teorias del desarrollo psicolégico y los ritmos de
aprendizaje.

- La actividad ludica: el juego permite la relacion del hombre con los demas, con la
naturaleza y consigo mismo. Esta ayuda a descubrir reglas, normas, asi como
situaciones légicas en forma natural.

- Consideraciones psicopedagogicas para el uso del material educativo: los docentes
deben ayudar a desarrollar, a través de las estrategias de aprendizaje, los procesos

cognitivos, psicomotores, socio-afectivos.

Pueden clasificarse, segun Vargas (2003), de acuerdo a las areas del desarrollo de los nifios,



en: creativo-expresivos (los que facilitan la expresion, calman la agresividad y las tensiones),
cognoscitivos (estimulan la funcién analitica y sintética del pensamiento, desarrolla la
coordinacion fina y la percepcion visual, ejercita la relacion, comparacion y asociacién; desarrolla
la coordinacion fina, percepcién visual, ejercita la relacién, comparacion, asociacion. Desarrolla
la observacion y la memoria) y el motor (desarrolla la coordinacion motora gruesa y el equilibrio.

Libera tensiones, se maneja la nocién de espacio y tiempo).

2.2.7 Educacion Virtual.

Es importante utilizar métodos de ensenanza que permitan a los nifios descubrir por si mismos
y manipulando el material; cierta generalizaciones y principios permitiéndoles asi gozar del
aprendizaje. En la busqueda y aplicacién de estrategias pedagodgicas que contribuyan al
desarrollo cognitivo del alumno, se puede introduje el juego como estrategia de aprendizaje,
actividades de caracter kinestésico, evaluaciones novedosas y formativas de inicio, desarrollo y
final de dicho proceso. De igual manera, la incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacion (TIC), generan grandes expectativas que ofrecen facilitar y optimizar el mismo.
Estas propuestas posibilitan llevar a cabo el aprendizaje de acuerdo a las necesidades y ritmos

propios Saza |, (2016); Delgado M, y Solano A, (2009); Ayil J, (2018) lo mencionan.

Las Tecnologias de informacion y comunicacion TIC, son aquellas que se centran en el campo
de la informatica, microelectrénica y telecomunicaciones que dan paso a la creacion de nuevas
formas de comunicacién, involucran el desarrollo de las redes, por lo que permiten un mayor y

mas facil acceso a la informacion. Los tipos se TIC se clasifican en:

e Equipos. Recurso electronico a los que se les atribuye la adquisicion, almacenamiento,

tratamiento, exposicion de la informacion, transmision y comunicacién de la misma.



e Servicios. Prestaciones cuya base radica en el campo de la electrénica en donde se
facilita la adquisicion, almacenamiento, tratamiento y exposicién de informacion, al igual

qgue la transmision o comunicacién de la misma.

Ejemplos de las TIC, son: radio, television, teléfono (mévil o fijo), reproductores MP3, tarjetas de
memoria, Discos Versatiles Digitales DVD, dispositivos de Sistema de Posicionamiento Global
GPS y computadora. Esta ultima es la que mayor impacto ha tenido, y con la que mayormente
se estara trabajando para la planeacion, creacion y ejecucion del programa con el que se
trabajara. Me permite accesar a internet la red de comunicaciones de alcance global que facilita
el acceso o informacién proporcionada por cualquier servidor a nivel mundial. La mayoria de los

alumnos se conecta por medio de ésta, aunque también utilizan el celular o tabletas digitales.

Un Objeto Virtual de Aprendizaje OVA se define como la herramienta disefiada para un propdsito
de aprendizaje y que sirve para la educacion virtual. Esta herramienta la utilizaré como una
extension para conocer a los alumnos en los temas involucrados donde se puede monitorear qué
tan importante y viable fue el material para los alumnos. Por este medio se usan, reutilizan y

actualizan los documentos y la informacion que integre en los OVA

También es importante tomar en cuenta que un ambiente virtual es relevante en el proceso,
especificamente en el desarrollo de los conceptos relacionados con el manejo espacial teniendo
como objetivo que se superen las dificultades de comprensién, creando y probando distintas
alternativas de solucién, a través de un escenario que desafia sus limitaciones y les proporcione
un espacio en donde no teman cometer errores, logren sus propias metas y ejerza el control
sobre su aprendizaje. Puy M (2017); Foncubierta J y Rodriguez C, (2014); Muntean C, (2011);

Fogg B, (2002); Johnson (2013) se muestran de acuerdo cuando mencionan que los Ambientes



Virtuales de Aprendizaje (AVA), logran en los alumnos el aprendizaje deseado en donde todos

se benefician del uso de estos entornos.

El hecho de trasladar la mecanica de los juegos al ambito educativo, beneficia el resultado del
aprendizaje, logrando desarrollar en los alumnos habilidades manteniendo la motivacién. La
gamificacion estimula la produccion de dopamina, que es una sustancia que favorece el
aprendizaje, reforzando las conexiones y la comunicacion neuronal. Foncubierta J y Rodriguez
C, (2014) senalan que la incorporacion de elementos del juego se dirige a solucionar problemas
como la dispersion, la inactividad, la no comprension o la sensacién de dificultad mediante el

acto de implicar al alumno.

Este ambiente esta conformado por el espacio, el alumno, el docente, el contenido, la evaluacion
y los medios de informacion y comunicacion en donde podremos disfrutar de las funciones,
gestion de alumnos, foro de discusion de ideas y la interaccion. Me interesa que mis alumnos
incrementen su habilidad autodidacta, apoyandolos a mejorar en la motivacion del

autoaprendizaje.

2.2.8 La Gamificacion Como Estrategia Educativa.

Gabe Zichermann y Christopher Cunningham (2011) definen la gamificacién como un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y
resolver problemas (p.11). Karl. M. Kapp (2012) es, junto a Zichermann y Cunnigham, otro de los
autores que estudian la gamificacion. Este autor sefiala en su obra que la gamificacion es la
utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar

a la accién, promover el aprendizaje y resolver problemas.



Estos autores mencionan que la finalidad de todo juego que lleva implicitamente el ideal de
gamificacion influye en la conducta psicolédgica y social de los alumnos que, a través de algunos
elementos presentes en los juegos, tales como las insignias, los niveles, las barras, avatares,
entre otros, los jugadores incrementan su predisposicion psicolégica a seguir en él. La
gamificacion tiene como propésito influir en el comportamiento de las personas, que disfruten
durante la realizacién de su juego. Produce y crea experiencias, crea sentimientos de dominio y

autonomia dando lugar a un cambio de comportamiento.

Los elementos de juego de la gamificacién, son:
e La base del juego. Donde se encuentra la posibilidad de jugar, aprender, consumir y
la existencia del reto que motive al juego.
e Mecanica. La incorporacion de niveles o insignias.
o Estética. El uso de imagenes que sean agradables al jugador.
e |dea del juego. El objetivo que se desea alcanzar.
e Conexion juego-jugador. Compromiso entre el jugador y el juego.
e Jugadores. Participantes.
e Motivacion. La predisposicion psicolégica de la persona para participar en el juego.
¢ Promover el aprendizaje. Incorpora técnicas para fomentar el aprendizaje a través del

juego.

Resolucion de problemas. Objetivo final del juego.

Foncubierta J y Rodriguez C, (2014) refieren que los factores afectivos que se pueden estimular
por medio de la gamificacion, son: dependencia positiva (retos o desafios), la curiosidad y el
aprendizaje experiencial (la narracion), proteccion de la autoimagen y motivacion (avatar),

sentido de competencia (puntuaciones y tablas de resultados), autonomia (barras de progreso y



logros) y tolerancia al error (el pensamiento del juego).

Por lo tanto, en la gamificacion se aprovecha la predisposicion natural del juego para mejorar la
motivacién hacia el aprendizaje, la adquisicion de conocimientos o el desarrollo de las
competencias. Uno de los modelos que define los pasos necesarios, en orden cronolégico, para
desarrollar la gamificacién de manera digital es el modelo 6D disefiado por Dan Hunter y Kevin
Werbach (2012), el cual puede ser utilizado para los ambitos: de negocios, ensefianza o

mejoramiento social.

Debido a los datos que se obtuvieron del diagndstico, en donde se demuestra que los alumnos
donde se llevara a cabo la presente intervencion, requieren de un proceso de aprendizaje
atractivo, innovador, en donde prevalezca la diversion, la capacidad de retener conceptos y la
adquisicion de habilidades; se toma la decisibn de gamificar virtualmente las actividades

planteadas para poder personalizar las actividades y contenidos que mis alumnos requieren.

2.2.9 Modelo 6D.

La implementacién de las estrategias en el proyecto de intervencién, deben llevar una secuencia
metodoldgica, considero adecuada llevar a cabo el Modelo 6D, de Dan Hunter y Kevin Werbach
(2012), que lleva una serie de etapas que se tendran que ir desarrollando para la soluciéon de un

determinado problema utilizando la computadora.

Este modelo lleva el nombre 6D, debido a que consta de seis pasos, en donde cada uno de ellos
comienza con la letra “D”. Siendo éstos: definir, distinguir, describir, desarrollar, divertirte y

determinar. A continuacion se conceptualiza cada uno de ellos:
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Definir: En este paso se deben establecer los propdsitos que se quieren cumplir con el

sistema gamificado, la interaccion, el intercambio y comportamientos para ello.

Distinguir. Aqui se definen los resultados especificos, la determinacion de los indicadores
de éxito para el logro de los objetivos de la gamificacidon, configurar el analisis, la forma

en la que se mide el éxito hacia los estados del triunfo.

Describir. En esta fase se describe a los jugadores para poder disefar, de manera eficaz,
el sistema gamificado. Se determinan las necesidades de ellos. Para poder realizar este
paso, se puede utilizar el modelo MMOG de Bartle(1992), que define cuatro tipos de
jugadores: Killers, Recolectores, Sociales y Exploradores, asi como se muestra en la

siguiente imagen.

Actuar

Killers Recolectores

Definido:Foco en ganar,
rank ngy compelancia uno
contra uno

Definido:Conseguir status y
alcanzar objetivos

rapidamente
el g S z SR
Individuos Mundo
Sociales Exploradores
Owlinkio: Fooo an socieltzar y 80% Definido: Foco en expiorar y

motivado por descubrir 1o

mewvilizado por desarrollar desconocido

una red de contactos y

amigos
Motivado por: Recompensas
dificiles

Motivado por: Listas de

amigos, Chats, novedades Interactuar

Imagen tomada de Puy M, (2017) articulo Importancia de la gamificacion

en la Educacion aplicado en entornos de investigacion.
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4. Desarrollar. Cada una de las actividades que se desarrollan para llevar a cabo la
gamificacion, se denominan Jloops, que son estructuras repetitivas que terminaran en
distintos resultados. Existen dos tipos de loops: los de enganche y los progresivos. Los
primeros hacen referencia al proceso de que constantemente aparezcan motivadores que
apoyan al jugador a tomar accion en las actividades; mientras que los progresivos definen
la forma en la que el juego va desde el inicio hasta su final, este loop tiene que llevar al
jugador a la meta, a través de diferentes obstaculos, tal como se muestra en la siguiente

imagen.

Imagen tomada del Articulo Importancia de la gamificacion en la Educacion aplicado en entornos de

investigacion, Puy, M (2017) en donde muestra el proceso que debe llevar el jugador.

5. Divertir. Como se ha mencionado anteriormente, uno de los propdsitos fundamentales de
la gamificacion es la diversion; de la misma manera también debe ser adecuada segun el
tipo de participantes considerados y, por supuesto, atractivo. Sera suficiente para lograr

mantener al jugador atraido y entretenido.

I



6. Determinar. En esta fase se seleccionan las herramientas que seran utilizadas para
disefiar el sistema, tales como, los componentes de juego, la mecanica y la dinamica, asi
como la construccioén del sistema gamificado. Deben permitir una grata experiencia en el

juego. Aqui también se conocen los recursos necesarios para el desarrollo del mismo.

Es necesario llevar una buena implementacion dentro del estudio, para asi lograr la correcta
implementacion de la gamificacién en la ensefianza de cualquier tema, en este caso en el area

de matematicas, concretandome en la resolucion de problemas multiplicativos.

2.2.10 Programacion Visual: Scratch.

Actualmente, los nifios tienen una relacion muy estrecha con la digitalizacién, para esto, es
necesario ensefarles a desenvolverse correctamente en este nuevo mundo. Para poder
colaborar con esta situacién, Scratch es una opcion, siendo un entorno de programacion que fue
disefiado en el Instituto de Tecnologia de Massachusetts MIT, por un grupo de investigadores
que aprovecharon el disefio de interfaces para poder hacer la que la programacién sea atractiva
y accesible para las personas que se enfrentan al mundo de la programaciéon primera vez. Con
éste, se puede aprender a crear integrando y gestionando elementos multimedia, de forma que
se gana experiencia logrando volverse receptivos y criticos con las tecnologias y los medios de

comunicacion que les rodean.

Es una herramienta de programacion que le haces funcionar a través de distintos bloques los
cuales tienes que combinar entre ellos para realizar un problema. Es flexible, permite crear
historias creativas, creacion de robots, videojuegos y las creaciones se pueden compartir en
internet. En el caso de esta intervencion, se realizara un videojuego que consta de cinco niveles

en los cuales tendra que ir pasando obstaculos que vayan con la intencién de resolver problemas



multiplicativos, recorriendo un camino en donde se fortalezcan habilidades previas como lo son:

sumas, iteraciones, tablas de multiplicar y multiplicaciones.

Con el Scratch se pueden crear historias interactivas, juegos, animaciones, musica vy
producciones artisticas. Se ha convertido en una gran comunidad en linea, en donde se aprende,
se intercambian ideas y se mezclan programas propios con los de otros. Los propdsitos de utilizar
el Scratch estan destinados a contribuir el desarrollo de algunas habilidades de orden superior y
que estan directamente relacionadas con la adquisicién de competencias clave para los alumnos,

se refieren los siguientes:

o Favorece la curiosidad intelectual y el pensamiento creativo.

o Elalumno se enfrenta a caminos de razonamiento divergentes donde anticipa errores y
evalua rapidamente escenarios mentales.

o Desarrolla el pensamiento critico.

o Favorece la identificacion de problemas y su solucién en un contexto significativo,
innovador y atractivo.

o Favorece el aprendizaje autbnomo.

o Potencia el trabajo colaborativo.

o Implica eleccion, manipulacién e integracién de diversos elementos multimedia.

o Interaccién con medios digitales, incluyendo texto, imagenes, animaciones y grabaciones
de audio.

o Elalumno es capaz de dirigir su aprendizaje.

o Aprende a aprender y a conseguir sus objetivos.

Scratch es una herramienta muy flexible y adaptable que puede ser utilizada en cualquier

contexto y que puede llegar a ser muy eficaz para la ensefanza de multiples materias a



la vez que los alumnos desarrollan y explotan todo su potencial. (Travieso 2012. p. 6).

Con el Sratch puedo apoyar a mis alumnos a desarrollar el pensamiento légico y algoritmico.
Podran solucionar problemas, en este caso multiplicativos, de una manera metédica y ordenada.

El entorno de trabajo gira en torno a los siguientes elementos:

Barra de menu: en ella se localizan las opciones a realizar.
Area de scripts: donde se colocan todos los comandos.

Area de preview: donde se visualiza el resultado del programa.

Fo o S © B o 1

Area de sprites y stage: el sprite es un dibujo en dos dimensiones, es decir, los personajes
del juego a los que se les puede aplicar una serie de programaciones y darle las
instrucciones que se requieran mientras que el stage se refiere a los esenarios, lugares

en donde se desarrollara el juego.

8 Libreria de bloques: son los bloques que indican las acciones que debera realizar el sprite

elegido o el stage.
B Editor de imagenes: personalizacidn que se le dara al juego y sus personajes.

81 Editor de sonidos: sonidos que se les proporciona a cada uno de ellos.

El juego que se realiza para la intervencién de este proyecto, consiste en cinco niveles que

marcan un propdsito fundamental:

1. Realizar sumas creativas.
2. Realizar sumas iteradas.

3. Realizar tablas de multiplicar.



4. Resolver multiplicaciones.

5. Resolucion de problemas multiplicativos.

Cada uno de los niveles tendra subniveles en los cuales, los alumnos habran de ir realizando
hasta llegar a la actividad final, la cual tiene una connotacién cognoscitiva. Para realizarlo es
necesario programar a los personajes, programar es dar instrucciones a un dispositivo digital, en
un lenguaje que comprenda, para que realice lo que queremos que haga. Por lo tanto, la
programacion Scratch sera utilizada para la invencién de un juego digital que se pretenda sea

sustancial en el aprendizaje significativo de los alumnos.

2.2.11 Antecedentes de intervenciones asociadas a la gamificacion digital en

problemas multiplicativos.

Paises como Esparia, Colombia y Peru han sido pioneros en las investigaciones que se han dado
para la resolucion de problemas en el area de matematicas. Se han llevado a cabo acciones en
grupos de nivel primaria para poder erradicar la problematica y autores comparten los resultados

de sus diversas intervenciones.

En la investigacién de Javier Céaceres Velasco (2013) se habla de la necesidad de que los
docentes logremos mejorar el contexto de las matematicas en la vida cotidiana de los alumnos,
se investigaron dos lineas: la psicolégica y la sociocultural. Se analizaron y se llegd a la
conclusion del sentido que adquiere para el alumno el uso de las matematicas, sabiendo que se
encuentran presentes en todas las situaciones de la vida de las personas. Se trabajé con

materiales didacticos orientados a desplegar e integrar la dimensién psicoldgica y cultural de las



matematicas, esta metodologia logré un aprendizaje globalizado y la adquisicion de

procedimientos que permitan al alumno aprender de un modo auténomo.

Retoma la gran importancia que tiene el docente de conocer los conocimientos matematicos
importantes que se deben transmitir y posibilitar la estructura para crear un sistema social con
interés por esos saberes. Llegd a la conclusion de que el ambiente del aula debe ser capaz de
generar situaciones genuinas de investigacion, en las que sea légico y natural utilizar y compartir

saberes y formas de actuar propias de la matematica.

De acuerdo al trabajo realizado se logra también promover el uso de diferentes fuentes de
informacion y variedad de recursos, tanto dentro de casa como externo, con esto se promueve
el analisis reflexivo mediante la discusion de opiniones y valores, apoyando asi a la resolucion
de problemas con operaciones combinadas. Fundamental la socializacion y el uso de material

concreto.

Con base en lo anterior, Maria Luis Meneses Espinal y Doris Yaneth Pefialoza Gelvez (2019)
han propuesto el método Pdlya como estrategia pedagdgica para fortalecer la competencia
resolucién de problemas matematicos con operaciones basica, dicho método es una sucesion
de pasos logicos para aplicar resolucién de cualquier tipo de problema, dichas etapas son:

comprender el problema, concebir un plan, ejecutar el plan y examinar la solucion.

Las caracteristicas del proceso de investigacion que se llevaron a cabo e este trabajo estan
enfocadas en la investigacion cualitativa, la cual permite la comprension de problemas educativos
y de la realidad reflexionando constantemente sobre el ejercicio pedagdgico que se desarrolla,
entendiendo el contexto como un todo integrado, coincidiendo asi con el autor anterior Javier

Caceres Velasco (2013).



Este trabajo evidencioé que la mayoria presentaba dificultad para leer y comprender problemas
matematicos e identificar la operacion requerida para encontrar la solucion, lo que traia como

consecuencia el bajo rendimiento en el area.

Se evidencidé que el método de resolucidén de problemas de George Pdlya se adaptd a las
necesidades observadas, ya que su estructura de cuatro pasos permitié que los estudiantes
descubrieran que con las herramientas proporcionadas lograban desarrollar habilidades que les

ayudaron a encontrarle sentido y utilidad a las actividades que se les proponian en el aula.

En su trabajo de investigacion, Leidy Doralia Benavides Rivera y Leon Blass Panesso Cruz
(2017) propusieron el uso de las TICs en la resolucién del aprendizaje de operaciones
combinadas, llamando TICs a Las tecnologias de Informacion y Comunicacion, el conjunto de
herramientas relacionadas con la transmision, procesamiento y almacenamiento digitalizado de

la informacion. Un aliado del emprendimiento, tanto en nuevos conceptos como en lo tradicional.

Logrado describir como el aprendizaje basado en proyectos mediados por TIC, mejora el
aprendizaje en el orden del pensamiento numérico y el proceso de resolucién de problemas con
operaciones combinadas. Realizaron diversas actividades (utilizando las TICs) donde
precisamente los estudiantes desarrollaron y mejoraron sus competencias en las operaciones
combinadas de suma y resta, lo que a su vez también se replicara en el mejoramiento de la

resolucion de problemas.

Para lograrlo, los estudiantes por equipos trabajaron de forma organizada y dinamica para ir
resolviendo los problemas u obstaculos en la medida en que iban utilizando las operaciones

combinadas en la elaboracién de los diferentes sudokus y crucigramas numéricos.



Al trabajar la suma, la resta y problemas combinados de estas dos operaciones con la hoja de
calculo Excel, el estudiante aplica una diversidad de saberes previos con el fin de generar
estrategias cognitivas que le permitan resolver dificultades que se le presentan durante la

actividad.

Es fundamental destacar que el ABP (Aprendizaje Basado en Problemas) mediado por TICs,
generd una mejora en el orden del pensamiento numérico y el proceso de resolucion de
problemas (Operaciones combinadas) en los estudiantes, validado a partir del aumento
significativo en el desempefio superior de los estudiantes obtenidos con posterioridad a la
aplicacion del proyecto ABP, el cual fue observable al contrastar los resultados cuantitativos y

cualitativos del presente trabajo de investigacion.

Antonio Esgardo Mostacero Cosavalente (2019) presenta su intervencion acerca de la resolucion
de problemas con operaciones combinadas, cuyo propdsifo es desarrollar la competencia para
resolver problemas de cantidad en alumnos de educacién primaria. Logré la facilitacion en el
aprendizaje de los alumnos mediante la comunicacion activa de los participantes, hasta lograr
los objetivos especificos y las condiciones necesarias, se basa en el aprendizaje significativo de
ellos, tomando en cuenta los estadios que marca Piaget. Se trabaja con la competencia de

resolver problemas de cantidad que involucren varias operaciones.

Con apoyo de la socializacién que se realizé en el grupo, los alumnos lograron en su mayoria,
mejorar en la resolucién de problemas con problemas combinados, estando siempre presente el
docente. De esta forma se pone de manifiesto que los investigadores mencionados estan de

acuerdo en las modificaciones necesarias para lograr esa mejora del tema mencionado.



En la investigacidn que realizaron Flor Maria Lépez Botero, Lucero Renteria Maturana y Fabian
Antonio Vergara Mazo se dan cuenta de que el aprendizaje de las matematicas mediado por
Ambientes Virtuales, permite que el estudiante adquiera los conceptos de una manera auténoma,
activa y practica, favoreciendo las competencias y el desarrollo de habilidades para interpretar,

analizar y dar solucion a diversas situaciones.

El objetivo de su trabajo consistid en mejorar los niveles de comprension en el proceso de las
operaciones basicas en los estudiantes de los grados cuarto y quinto de las Instituciones
Educativas Pascual Correa Flérez, San Luis y el Centro Educativo Rural EI Edén, a partir del uso
de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), demostrando de nueva cuenta, la gran

relevancia que tiene el uso de la modificacion del ambiente para lograr el éxito deseado.

Dichos autores llegaron a la conclusion de que la utilizacion de las herramientas tecnoldgicas en
los AVA permite, ademas, que los estudiantes apliquen estrategias que facilitan la solucién de
situaciones problemas con operaciones basicas, posibilitando medir su impacto en los procesos
cognitivos. La forma agil y dinamica ha favorecido la motivacion en los estudiantes, la asimilacién

rapida y apropiada de conocimientos.

Con las investigaciones analizadas, se llega a la conclusion de que los alumnos necesitan que
el docente centre su atencion en la resolucién de problemas contextualizados, con apoyo de
materiales concretos o uso de tecnologias para su aplicacion, asi como la socializacion de las

respuestas que cada uno de ellos pudiera obtener.

Las investigaciones que se han dado a nivel nacional acerca de la resolucion de problemas en
matematicas arrojan la problematica que existe cuando los docentes no son capaces de

contextualizar los problemas a los que se enfrentan los alumnos, cuando ellos no cuentan con



herramientas que favorezcan en la comprensién y resolucion de ellos.

Alfonso Jiménez Espinosa y Alba Soraida Gutiérrez Sierra (2017), en su articulo: Realidades
escolares en las clases de matematicas mencionan que no existe la posibilidad de crear
conocimiento profesional practico si no es en torno a una practica concreta y a partir de ella. La
modificacion de las practicas es un problema a resolver y sélo sera posible si los investigadores
en educacién matematica se cuestionan sobre “...cémo disefiar programas de formaciéon que

realmente incidan sobre la calidad de la practica docente”.

La investigacion siguié un enfoque cualitativo, con el uso de instrumentos como observacién y
entrevistas no estructuradas —tanto a docentes como a estudiantes— y diario de campo. Por la
naturaleza del objeto de estudio, una investigacion de tipo cualitativo es apropiada, puesto que

interesa establecer las realidades que se viven al interior de las clases de matematicas.

Esta investigacion tuvo como objetivo analizar realidades de clases de docentes de matematicas,
considerado aspectos como concepciones, interacciones en el aula, practicas pedagogicas y
modelos didacticos, obteniendo como conclusién que se percibe un enfoque didactico tradicional,
con visos de constructivismo, derivados de concepciones de las matematicas, como que ensefar
es sindnimo de exponer ordenadamente los contenidos, con pocas acciones que favorezcan el

desarrollo del pensamiento matematico.

Asimismo, los resultados se analizaron conjuntamente con los profesores, especialmente sobre
las posibles razones de ese tipo de practicas, y se planted la forma como podrian mejorarse.
Mencionan cuatro niveles en los que un maestro de matematicas puede estar involucrado con el
estudiante: esta caracterizado por profesores que creen que los estudiantes pueden resolver

problemas sin ensefarles previamente como y, aunque hablan del valor de la variedad de



métodos para alcanzar una soluciéon, son inconsistentes y poco sistematicos en las
oportunidades que proveen para discutir los diversos métodos, mientras que los siguientes dos
niveles se caracterizan porque los maestros creen que para que los alumnos comprendan, deben

resolver los problemas.

El aprendizaje en un enfoque sociocultural se basa en la negociacion de los significados
producidos en el dialogo, la interaccion, la colaboracién y la distribucion de responsabilidades
que se asignan en el grupo, y a través de intercambios comunicativos. Se retoma de nueva
cuenta la importancia particular de permitir analizar los resultados obtenidos de las problematicas
presentadas, en los cuales los alumnos pueden escuchar al compariero e intentar la solucién que

él le brinde.

Las Diferentes interpretaciones de las dificultades de aprendizaje en matematica, es un articulo
de Gustavo Barallobres (2016) que nos presenta una reflexion sobre la manera en que las
ciencias cognitivas y la didactica de las matematicas abordan las cuestiones ligadas a las
dificultades de aprendizaje en matematicas. Se intenta poner en evidencia las concepciones
tedricas sobre las que se apoya el andlisis y ciertas razones por las cuales estas concepciones

son consideradas como fundamentales para el mismo.

Llegaron a la conclusion de que los buenos alumnos y los expertos son capaces de identificar
las caracteristicas estructurales de los problemas y de sus soluciones, en tanto que los alumnos
en dificultad retienen solamente los aspectos contextuales (superficiales) de los mismos. Un
matematico experto (y los alumnos también) pone en juego estrategias metacognitivas al resolver
un problema. Sin embargo, estas estrategias que el experto pone en funcionamiento las ha
construido él mismo a lo largo del desarrollo de una practica matematica compartida (el

matematico no sigue un curso de técnicas de resolucién de problemas). Un sujeto en proceso de



aprendizaje pone de manifiesto relaciones de significacion establecidas, por medio del uso del

lenguaje, en interaccion con el contexto de referencia y con la especificidad del saber en juego.

Las interacciones con el profesor implican ciertas especificidades, en particular el hecho de estar
cargadas de significaciones culturales (el profesor de matematica tiene el rol de representante
de la cultura matematica). Efectivamente, aun si la naturaleza de la experiencia en el contexto
de la cual se desarrollan los esquemas. Los modos de intervencidon que podrian elaborarse para
ayudar a los alumnos a superar dichas dificultades estan organizados estrictamente en funcion
de las caracteristicas cognitivas de los sujetos individuales y todo lo que hace referencia a la
organizacion del saber en cuestion (su historia, las significaciones culturales pre existentes, etc.)

es secundario o es completamente eliminado del analisis.

El interaccionismo se distingue, por un lado, del cognitivismo que atribuye a las estructuras
mentales la exclusividad de gobernar todas las formas de relacion entre el sujeto y el entorno vy,
por otro lado, del conductismo para el cual es el entorno el que elige los comportamientos que le
son adaptados y los estabiliza por medio de retroacciones (el conocimiento como reflejo directo
de las estructuras del mundo), puesto que otorga un rol central a la organizacién intencional o

pre existente de las interacciones entre los individuos y el entorno.

Aunado a esto, se encontré a Vicente Carrion Miranda (2007), autor que tuvo como propdsito
realizar un analisis amplio de la situacion por la cual los alumnos no comprenden la resolucion
de problemas matematicos con operaciones combinadas y buscar la solucién en el quehacer
docente. Menciona que al aumentar el nivel de escolaridad de los estudiantes es mas frecuente
encontrar que utilizan una sucesion de igualdades. La forma de representar el procedimiento de
resolucion no debe influir en los errores; sin embargo, cuando el encuestado utiliza una sucesion

de igualdades en fila incurre error de escritura.



Tiene fundamental importancia el analisis de la problematica del incurrimiento en errores en el
aprendizaje de la matematica, enmarcado desde una perspectiva social. Si las fuentes de error
provienen del profesor, se trasmiten a los alumnos de la escuela elemental y se reproducen en
toda la escolaridad. Lo anterior, de nuevo, invita a reflexionar sobre las consecuencias sociales
que, a futuro, representa la reproduccion de errores, desde la ensefanza de la matematica

elemental.

Parece importante resaltar la intervencién de Claudia Martinez Montes (2012), autora que, en su
documento Resolucién de problemas de estructura aditiva con estudiantes de segundo grado de
educacion primaria, cuyo objetivo fue identificar cudles son las razones por las cuales los
alumnos de segundo grado de educacion primaria no logran resolver los problemas matematicos
aditivos, llevd a cabo una estrategia didactica para reconocer las deficiencias presentadas, en
las cuales también se pone en entredicho la postura docente, debido a que, al no fungir como un

buen guia, no resulta favorable para los alumnos.

Debe existir un compromiso como docentes en la labor educativa y el gusto por su profesion,
estos aspectos contribuyen a la apertura de otras formas de ensefianza donde se pone de
manifiesto la creatividad e innovacion a favor del aprendizaje de los estudiantes. En este proceso
el profesor y el alumno son los protagonistas de la ensefianza aprendizaje, pues ambos son

participes de la construccién de conocimientos de manera reflexiva y argumentada.

Alejandro Marquez Jiménez(2016), autor del articulo ¢ Hay esperanza para la ensefianza de las
matematicas? Busca contribuir a que la ensenanza de las matematicas se dote de un sentido
practico que permita responder, tanto a alumnos como a docentes, paraqué les sirven las

matematicas en la vida cotidiana; e incluso, para que adquieran el gusto por las mismas.



La necesidad de transformar los métodos de ensefianza, y adecuarlos a los contextos sociales y
culturales en que se desenvuelven los alumnos, lo cual abre un nuevo umbral de esperanza para
que los escolares adquieran los conocimientos que se reconocen como fundamentales para

desarrollarse en plenitud en el mundo actual.

Los avances que se han dado durante las ultimas décadas acerca de la ensefianza y la didactica
en areas como el lenguaje y las matematicas han puesto en evidencia la importancia que tienen
los d&mbitos sociales y culturales en el aprendizaje de estas disciplinas y, consecuentemente, la
necesidad de contextualizar los procesos de ensefianza en los ambitos particulares en que se
desarrollan los alumnos en su vida cotidiana, para que logren dotar de un sentido practico a los
conocimientos que brinda la escuela. Las cuestiones de cémo pueden los alumnos aprender algo

y adquirir el gusto por ello cuando no lo comprenden ni les hace sentido en su contexto particular.

Una de las maneras mas convenientes que han encontrado diversos autores que han estado en
busqueda de soluciones para trabajar con los alumnos de manera novedosa, dinamica y
divertida, es a través de la gamificacion. Tal es el caso de Cassallas, L. y Mahecha, H. (2019)
quienes se vieron en la necesidad de realizar modificaciones varias, después de laborar en una
escuela multigrado en Colombia en donde la falta de materiales y estrategias, fueron
perjudicando cada vez mas a los alumnos, por lo cual mencionan la importancia que aqueja el
enfrentamos al desafio de motivarlos y generar nuevas herramientas que permitan el desarrollo

de competencias.

Tomando en cuenta estas necesidades que analizaron, se orientaron en la necesidad educativa
actual en donde generaron un aprendizaje en el aula, involucrando estrategias como la

gamificacion



con las cuales el docente logra enriquecer y potencializar los procesos de aprendizaje
mediante roles, batallas, retos que el juego adquiere dentro del proceso académico como
agente motivador a las actividades propuestas para adquirir el nuevo conocimiento o
fortalecer los saberes, buscando mejorar en los estudiantes las habilidades de
pensamiento a través del dinamismo que este genera; mayor interés, atencion,
autonomia, trabajo en equipo, compromiso y cambio de aptitud hacia el aprendizaje
cooperativo, significativo y experiencial; ademas del aporte del método heuristico de
Polya para que los estudiantes logren desarrollar la capacidad de comprensién,
comunicacion con el lenguaje matematico, conlleven al estudiante a analizar, relacionar
(modelacién - simbolizacién), comprender, trabajar en equipo, ser un individuo auténomo
creativo y solidario con sus pares; es decir, llegue a dar resolucién a un problemas dentro

de un contexto (pag. 15).

En dicho proyecto, obtienen como conclusion que la ejecucion de videojuegos en la educacion
les ayuda a desarrollar una serie de habilidades, como: concentracion, motivacién para el
cumplimiento del objetivo y motivacion para el mejoramiento del rendimiento. De igual manera,
mencionan que al haber aplicado estrategias gamificadas, en donde tuvieron que hacer cambios
didacticos y en metodologia aulica e involucrar elementos tecnoldgicos, pudieron comprobar que
aumento la motivacion y participacion afnadiendo el resultado de un logro en la adquisicién de los

conceptos y el desarrollo de las habilidades que tengamos planteadas desde el inicio del mismo.

De la misma manera, menciona que la gamificacion, logra cambiar los paradigmas de la
educacion ya que es una herramienta utilizada para combatir el aburrimiento, se cambia la
concepcion de los estudiantes ante un método conductual y ofrece un aprendizaje por

experiencia.



Por ultimo, resaltan que los estudiantes no solo se sintieron motivados por los reconocimientos
premios o incentivos que lograron, sino que se sintieron involucrados de manera emocional,
coincidiendo con Schoenfeld (1985), quien considera que el proceso de resolucion de problemas
es complejo e involucra mas elementos, inclusive de caracter emocional, afectivo, psicoldgico,

sociocultural, entre otros.

Durante la investigacion de autores que se hayan dedicado a implementar la gamificacion,
encontré a Soto, D. (2018), me llamd la atencion por haber sido nacional. Este autor buscé la
manera de implementar un juego, por medio de la gamificacion, en donde tuvo como propdsito

principal la adquisicion de competencias de conteo y la resolucién de problemas.

Al inicio de este proyecto, aborda el uso y el crecimiento digital en el que nos hemos visto
inmersos en los ultimos afnos y que, la educacion debiera ir de la mano con ella; sin embargo, no
ha sucedido asi. De aqui surge la necesidad de implementar una estrategia funcional, en este
caso, el juego el cual conlleva al aprendizaje, y al mismo tiempo, motivan y captan la atencién
del jugador. En México, se han hecho esfuerzos por incluir plataformas educativas que
complementen la educacién de los nifios, pero no se han obtenido los resultados esperados. De
hecho, los proyectos han fracasado de acuerdo con Valle (2013) quien menciona que son
desechados completamente por no haber sido desarrollados en base a las necesidades y a la

realidad del pais.

El propdsito del proyecto de Soto, D. (2018) es identificar las necesidades de los nifios
especificamente en pensamiento matematico mostrando una propuesta de desarrollo centrado
en el usuario en un juego educativo que los ayude a adquirir las competencias planteadas

fomentando una actitud mas favorable para el aprendizaje de las matematicas, para lo cual fue



utilizada la gamificacion apoyando a plantear escenarios educativos usando principios del juego

como las recompensas, retos, o refuerzo de conductas de competencia.

El autor concluye que el juego provoca que, al estar trabajando, los nifios van reflejando una
actitud favorable hacia el aprendizaje de las matematicas a través de la motivacién provocada
por los elementos de gamificacion, se motivan a querer seguir avanzando y estar reafirmando
sus conocimientos mientras juegan. A través de esta constante repeticién y motivados por la
dinamica del juego, los nifios van reafirmando los conocimientos de las competencias conteo y

resolucion de problemas.

2.3 Perspectiva Metodolégica

Una investigacion es el conjunto de procesos sistematicos, criticos y empiricos que se pueden
aplicar a un fenédmeno o a un problema, asi como lo menciona (Hernandez-Sampieri y Mendoza,
2018). Para poder comenzar a realizar una investigacion es necesario iniciar con una idea, la
cual se va a desarrollar paulatinamente; para esto, se dirigen en alguna de las siguientes lineas,
las cuales son: cuantitativa, mixta y cualitativa. Estas rutas de investigacion tienen el mismo valor,

pero su eleccion depende del planteamiento del problema, asi como del contexto.

La ruta cuantitativa tiene un planteamiento especifico, muestra datos numéricos, instrumentos
estandarizados, realiza pruebas de hipotesis y teoria y un analisis estadistico sobre una matriz;
€s un proceso secuencial, orientado a la realidad objetiva es deductiva y probatoria. Tiene como
fortalezas la representatividad y generalizacion de resultados, la réplica y la prediccion, asi como
el control sobre fendmenos y prediccion. La ruta mixta recolecta los analisis de los datos
cualitativos y cuantitativos para asi integrarlos y realizar una discusion conjunta. Se implementan

en secuencia, paralelo o mezclados desde el planteamiento.



El presente proyecto de Gamificacion digital en problemas multiplicativos, se basé en la ruta de
investigacion cualitativa la cual fue orientada en cuestiones que apoyaron para comprender el
fendmeno, creando instrumentos que se fueron afinando paulatinamente, que contiene datos
narrativos que sirvieron de apoyo, tales como: escritos, verbales, audiovisuales, simbdlicos y
realizé un analisis tematico sobre una base de datos. El proceso que se llevé a cabo no fue lineal,
emergente, recurrente e iterativo; mas bien, estuvo orientado a multiples realidades subjetivas,
fue un proceso inductivo. Esto me permitid tener amplitud y profundidad de los resultados,
riqueza interpretativa, naturalidad de observaciones y flexibilidad, cumpliendo asi con las

caracteristicas de la ruta cualitativa.

Cuando nos encontramos en la etapa inicial como investigadores es indispensable conocer y
posicionarnos de un determinado paradigma que nos ayude a guiar nuestro trabajo en el proceso
investigativo, tal como lo mencionan Guba y Linconl (1994). Podemos entender que, paradigma
es un modelo, un patrén a seguir, un ejemplo, Patton (1990) indica que el paradigma guia a sus
seguidores en relacion a lo que es legitimo, valido y razonable. Tomando en cuenta su definicion,
puedo concluir que se ahondo en la necesidad de demostrar e interpretar las acciones que se

suscitaron a lo largo de este proyecto.

Entre las clases de paradigmas, se encuentra el paradigma interpretativo, el cual busca
supuestos que se encuentran en una comunidad en general y que toda esa informacion, sea
conocida de manera universal. Estudia la conducta humana desde el entorno en que se produce,
intentando entender los diversos factores de cada grupo. Se basa en el proceso de
conocimientos, en el cual se da la interaccién y tiene como finalidad comprender la conducta de
las personas estudiadas, lo cual se logra cuando interpretamos su significado, actos y

pensamientos.



Oftra de las derivaciones de los paradigmas de investigacion es el critico, el cual muestra los
intereses y las necesidades de las personas, determinando los grupos de investigacion, existe
comunicacion personal, hay participacion del grupoen el analisis y se valora
consensualmente. Requiere, por parte del investigador, una constante reflexién accién-reflexion-
accién en donde se crea un compromiso aun mayor desde la practica para asumir el cambio y la

liberacion de las opresiones que generan esta transformacion.

Este tipo de paradigma me apoy6é mucho en la construccién de mi proyecto, debido a que tuve
que conocer las necesidades de mis alumnos, adaptarlas a los recursos con los que ellos cuentan
y buscar la manera de que se vieran beneficiados. Aunque, por otra parte, fue un reto para mi
entrar en el mundo de la programacion, buscar maneras o personas que me apoyaran a
entenderlo, realizarlo y llevarlo a cabo, sin perder de vista la funcion del juego y el propdsito que
intenté lograr con ellos. Resulta ser que no solo eso estuvo presente, también me apoyo la
manera en la que, al presentarles cada uno de los niveles del juego, me apoyé de la observacion
y el analisis de los hallazgos obtenidos en cada una de las actividades, las acciones positivas y

negativas que surgieron, los logros, desacuerdos, dudas y retos con los que continuo.

Para haber logrado a esto, me remonto al inicio de este proyecto, en donde, a través del
diagnéstico, me percato de la necesidad que existe en mis alumnos de mostrar mayor habilidad
para resolver los problemas multiplicativos, que vienen siendo atraidos por un sinfin de razones
entre las que destacan: la falta de un plan para resolverlos, la poca comprension de una
operacién basica, la memorizacion sin razonamiento, la falta de herramientas que cumplan con

el objetivo de simplificar la comprensién, entre otros.

Por lo tanto, le doy cuenta que al tratar de solucionarlo llevo a cabo los pasos del método de



investigacion-accion, el cual, cumple con una doble funcién: la de investigador y la de
participante. Se combinan los dos tipos de conocimiento, tanto el teérico como el practico. Segun
Kemmis y McTaggart (1988), este método cumple con las siguientes caracteristicas: es
participativo, sigue un espiral introspectivo, colaborativo, crea comunidades autocriticas, es un
proceso sistematico de aprendizaje y realiza analisis criticos. Me apoy6 a inducirme a teorizar
sobre la practica, someti a prueba las practicas, ideas y suposiciones, registré, recopilé y analicé

mis propios juicios, reacciones e impresiones en torno a lo que iba ocurriendo.

Me di a la tarea de buscar las herramientas necesarias para apoyar a mis alumnos en la
problematica que analicé, de la cual obtuve los hallazgos iniciales ya mencionados y en la cual
me involucré dejando a un lado las ideas personales o los gustos que tuve; mas bien,

enfocandome en la forma en la que podia apoyarles para facilitarles el proceso que llevan a cabo.

Para poder llevar a cabo este método de investigacion-accién fue necesario, conocer la
necesidad del alumno, los canales de aprendizaje, sus gustos y preferencias. A lo cual, me
involucré por medio de una entrevista, para conocer estos puntos, de ahi parti a la resolucién de
un problema multiplicativo, en donde pude identificar las areas de oportunidad que demostraban
y, por ultimo, a la resolucién de un problema, con apoyo de un material manipulable. Me doy
cuenta que mis alumnos tienen la necesidad de trabajar con algo visual, que les llame la atencion,
que es necesario tener material tangible para trabajar, y por ultimo, que requieren realizar un

plan para poder ejecutar la problematica.

El proyecto final, después de varios intentos por concluirlo, recae en la gamificacion, esa manera
creativa en la que podemos apoyarles, de manera divertida, para poder solucionar el problema
que tenemos. Debido a que hemos estado trabajando en linea, pues recalco la importancia de

trabajar la gamificacion de manera digital. Fue complicado poder concluir en una manera de



hacer que trabajaran en linea, lo ideal resulto crear un videojuego, en donde se pusiera a prueba
sus habilidades matematicas, pero a través de su habilidad en el juego, sin que éste perdiera su

efectividad ni propésito.

Me involucré en la creacién de cada uno de los niveles, asi como de su presentacion. Fui llevando
a cabo las notas necesarias en cada una de las sesiones en las que trabajamos juntos; pude
tener el apoyo de padres de familia para poder obtener mayores evidencias de su trabajo,
estando en un lugar en donde yo no tengo acceso: su casa. Debido a que se les presentd un
personaje que servia de apoyo, pude constatar que, al inicio les funciond, pero poco a poco,
fueron prescindiendo de su ayuda vy, sin embargo, cometian menores errores, a pesar de que

cada nivel iba aumentando en grado de dificulta.

Infiero que, si hubiese elaborado un proyecto diferente, en donde tratara de erradicar la
problematica presentada, sin haber tomado en cuenta sus diferencias y preferencias, no hubiese
logrado el éxito que se obtuvo. De igual manera, si hubiera continuado con la misma linea de
trabajo, en donde el proceso del alumno, n sea observado ni evaluado, y el resultado fuera lo
gue se tomara en cuenta Unicamente, o bien, como docente continuar con los contenidos que el
Plan y Programas de estudio indica, sin percatarme de la necesidad de reforzar esta habilidad,
pudiera haber sido mucho mas sencillo, practico, cotidiano; aunque el resultado fuese asi. Por lo
tanto, concluyo indicando que este método me ha servido como un parteaguas para continuar

privilegiando al alumno, por encima de todo.



Capitulo llI

El Disefio Del Proyecto De Intervencion

3.1 Delimitacién del problema

A raiz del analisis que se ha hecho en la problematica observada, he llegado a la conclusion de
que los planteamientos que se tienen que resolver son los siguientes: como pregunta general:
¢, Como desarrollar el significado de la multiplicacién a partir de la gamificacién digital? Por lo
tanto, mi objetivo general es: Favorecer el desarrollo de habilidades matematicas a partir del
disefio de estrategias didacticas para potenciar la resolucién de problemas

multiplicativos.

De aqui se derivan las siguientes interrogantes a la cual se le integra un proposito y supuesto de
intervencion:

1. ¢Cdmo lograr que los alumnos den significado al algoritmo de la multiplicacion?
Proposito: Desarrollar el significado del algoritmo de la multiplicacion mediante el razonamiento
l6gico.

Supuesto de intervencién. Al brindar el algoritmo de la multiplicacion, el alumno lograra encontrar

la solucién al problema que se le presente.

2. 4Coémo desarrollar una metodologia para favorecer el aprendizaje de los nifios en cuanto
a la resolucién de problemas multiplicativos?
Propdsito: Desarrollar una metodologia para la resolucién de problemas matematicos a través
del método Polya.
Supuesto de intervencion: Si el alumno se apropia de un proceso lograra los pasos a seguir para

poder resolver problemas multiplicativos.



3. ¢ Coémo dar significado a la multiplicacién implementando el uso del material manipulable?
Propésito: Favorecer la resolucion de problemas multiplicativos a través del uso del material
didactico manipulable.

Supuesto de intervencion. A través del uso del material manipulable, el alumno favorece el

significado de la multiplicacion en la resoluciéon de problemas.

3.2 Planificacidon de la propuesta de intervencion

Una de las principales premisas que el constructivismo nos indica es la de construir, tomando en
cuenta que se entiende como un proceso en el cual el individuo es capaz de elaborar una
representacion personal sobre un objeto de la realidad la cual implica aproximarse a €l con la
finalidad de ser aprendido partiendo desde las experiencias, intereses y conocimientos previos,
este proceso puede ser modificado de manera que podemos hacerlo nuestro; esta idea es
primordial para poder lograr el propdsito del proyecto que pretendo llevar a cabo en el cual es
imprescindible lograr la construccion propia del conocimiento, entendiéndolo como la apropiacion

del mismo, pudiéndome dar cuenta cuando el alumno sea capaz de ejempilificarlo y utilizarlo.

La interaccion con el medio plantea la seguridad de que el individuo sera capaz de poder
acrecentar su conocimiento, entendiendo como medio los diversos objetos, medios o personas
con las que se rodee. Como docente, tengo la responsabilidad de buscar la posibilidad que pueda
ayudar para lograr que el alumno los tenga, tomando en cuenta que el trabajo, durante este
tiempo, es a distancia. Sin embargo, no resulta imposible. Pudiera ser que los medios con los
que se pueda trabajar en esta modalidad, sean cercanos a ellos. Esta idea constructivista puede
funcionarme con el hecho de poder utilizar material didactico funcional, que pueda ser utilizado

por los alumnos para que resuelvan problemas matematicos, también tomando en cuenta los



diversos canales que contribuyen al logro del aprendizaje.

Vigotsky plantea la idea de la Zona de Desarrollo Préoximo, basandose en que el individuo debe
y puede ser guiado por alguien mas experimentado que él para poder apoyarlo en la construccion
del conocimiento logrando que progrese en el sentido que marcan las finalidades educativas. El
alumno construye aprendizajes significativos también por la ayuda que recibe de su profesor
ofreciéndole orientacién y autonomia. En este proceso intervienen aspectos motivacionales,
afectivos y relacionales ademas de requerir reflexién. Por lo tanto, mi papel docente sera de guia
y mediadora entre cada uno de los alumnos y su cultura; asi como para evitar limitarlos

cognitivamente.

Por lo tanto, el constructivismo me sera de utilidad para analizar y fundamentar las decisiones
que voy a tomar para planear mi proyecto de intervencion. De la misma manera sera de gran
ayuda para poder identificar el por qué un alumno no ha logrado alcanzar el aprendizaje esperado
o bien, si esta bien planeado lo que deseo realizar. Me ayuda para reflexionar y tomar decisiones
compartidas, tomando en cuenta el trabajo en equipo, el establecimiento de dinamicas de trabajo.

Me permite llevar una educacién bien fundamentada y coherente.

3.2.1 Modelo 6D Utilizado En La Gamificacion.

Los alumnos suelen estar siempre activos, el error que cometemos los maestros, es el tratar de
que permanezcan en su sitio inmoviles. ElI conocimiento también es activo; por lo tanto, es
necesario que para poder lograr el objetivo de que comprenda algun tema o contenido, debemos
procurar que investigue, experimente, socialice, pregunte, indague, palpe, manipule. Ayudarlo,
guiandolo al proceso, mas no, enfocarnos en el hecho de cumplir con un protocolo de

organizacion aulica en la cual sean solo nifios sentados en su banca realizando las tareas (que



por lo regular son por escrito), callados o bien, escuchando al docente.

La intervencién docente en el proceso de la construccién del conocimiento debe de estar
presente en todo momento, planificar su ensefianza y brindar todo el apoyo necesario a los
alumnos. El conocimiento puede irse perfeccionando; una actividad viable para esto es cuando
lo da a conocer a los demas, cuando es capaz de explicar lo aprendido y podemos comprobar
que fue significativo y relevante para el nifio, afadiendo también el hecho de que pueda

complementarse con las ideas y conocimientos de los demas.

Tomando en cuenta que el objetivo general de mi propuesta, es: Favorecer el desarrollo de
habilidades matematicas a partir del disefio de estrategias didacticas para potenciar la
resolucion de problemas multiplicativos. Y, a raiz de los resultados obtenidos en mi
diagnéstico; implemento la siguiente propuesta de intervencion, la cual esta basada en el Modelo

6D.

Los pasos a seguir en el modelo mencionado, se conceptualizan a continuacion, aunados a la

accion llevada a cabo en cada uno:

1. Definir: Con el sistema gamificado, el propdsito que se espera lograr, es que el alumno
logre resolver problemas multiplicativos. Para llegar a este objetivo, sera necesario que
el alumno vaya adquiriendo habilidades, tales como: la suma de manera creativa, la suma
iterada, las tablas de multiplicar, multiplicaciones vy, finalmente, llegar a la resolucién de
problemas matematicos que impliquen multiplicar, dicho proceso es explicado también

por Block, Fuenlabrada, Balbuena y Ortega (1994).



2. Distinguir. Se espera que los resultados obtenidos apoyen al alumno a llevar a cabo las
habilidades mencionadas, aunque también es cierto que no unicamente por llegar a
tenerlas, quiere decir que ya se puede considerar con ese término, mas bien, es cuestion

de lograr que el alumno vaya encontrando motivos para poder aprovecharlas.

3. Describir. Para este juego, los alumnos se convertiran, segun el modelo MMOG de
Bartle(1992), en: Explorador: debido a que iran alcanzando objetivos cada vez que vayan
avanzando de nivel e iran recibiendo recompensas. Este tipo de jugador sera al que le
guste descubrir lo desconocido. Le atraen los retos complejos en los cuales, pueda
superar diferentes niveles del juego. Su motivaciéon es la auto superacién, no se deja
abatir ante las tareas repetitivas siempre que en algin momento desbloquee un area

nueva del juego; el descubrimiento, es el premio.

4. Desarrollar. Las actividades desarrolladas en la gamificacion empleada, consistira en
cinco loops progresivos. En cada uno de ellos se estara desarrollando cada una de las

habilidades ya mencionadas, hasta llegar a la meta.

5. Divertir. Los alumnos podran tener como apoyo materiales didacticos que han utilizado
anteriormente, como el tablero de multiplicar de Montessori, se mostrara una barra de
progreso para que observen lo que han ido avanzando de manera individual, sin que
llegue a verse como una competencia, se apoyara a los alumnos de niveles bajos y el

loop final sera interpretado como un reto-evaluacion de la actividad.

6. Determinar. Para poder llevar a cabo la actividad, se ha disefiado un juego digital, por

medio de la plataforma Scratch; la cual se ha utilizado para programar los diferentes loops



que seran los niveles a los cuales debera enfrentarse cada uno de los alumnos. Las
herramientas utilizadas seran: tabla de niveles, barra de progreso, estatus, logro,

retroalimentacion, niveles y retos.

3.2.2 Aprendizaje Necesario Para El Proyecto De Intervencién.

Muchas de las veces nos limitamos al concepto de aprendizaje como la simple adquisicion de
conocimientos, cuando va mas alla de esto, cuando resulta mucho mas complejo de lo que
parece. El aprendizaje esta intimamente relacionado con aspectos cognitivos, racionales y
afectivos; por lo tanto, éstos pudieran ser en ocasiones aliados, o en casos complicados, un
obstaculo para alcanzar el objetivo planteado: aprender va mucho mas alla de la construccion de

significados.

El aprendizaje se logra cuando existe un interés, cuando se le da sentido a lo que queremos
lograr. Si bien, es importante saber sumar, ¢de qué pudiera servirle a un alumno cuando vive
carencias economicas o afectivas? ; Como podemos los docentes, lograr que el alumno se sienta
motivado? Considero importante, revalorizar cada uno de los propdsitos del logro de los
aprendizajes y poder brindarselos a los alumnos, cuando previamente hemos conocido a los

alumnos y hecho un analisis de las necesidades que ellos demuestran.

En el caso de la resolucion de problemas matematicos en donde se implica la multiplicacién:
ipara qué podria servir a los alumnos poder resolverlos? ;qué ganarian con ello? Entwistle
(1988), llamaba a esto enfoque profundo, en donde se pretende que los alumnos comprendan el
significado de lo que aprenden, a diferencia del enfoque superficial en donde se limita a cumplir
los requisitos de la tarea. Me queda la enorme tarea de continuar diagnosticando y analizando a

mi grupo para poder detectar quienes de ellos se encuentran en cada uno de los enfoques



mencionados por el autor y tratar de mantener a todos en la postura del aprendizaje, aunque no

se dara por si solo, mas bien es el producto del proceso que determinemos y la evaluacién.

Solé menciona que: cuando aprendemos, aprendemos los contenidos y aprendemos ademas
que podemos aprender; cuando no aprendemos los contenidos, podemos aprender algo: que no
somos capaces de aprender (pag. 33). Esto pudiera lograrse cuando las interacciones que se
dan dentro del aula construyen la motivacion intrinseca, lo cual tiene que ver con su autoestima,
¢hasta qué punto sé que puedo lograrlo? El autoconcepto (definido como el conocimiento que
tenemos de uno mismo), se ve influenciado por los diferentes agentes internos y externos de
cada alumno. El cdmo viven en casa, como son tratados, como interactia con sus compafieros,
que rol juega el docente como mediador en la clase. Considero que aquellos nifios que saben
que saben, demuestran seguridad porque estos agentes han actuado de manera positiva
alrededor de ellos; sin embargo, aquel alumno que ha sido desvalorizado o subestimado, aunque

sepa que sabe, no lo demostrara.

Las expectativas que tengamos hacia un grupo, considero deben ser siempre positivas. Muchas
de las veces nos dejamos llevar por lo que el compafiero que estuvo el ciclo anterior, refiera; o
peor aun, cuando prejuzgamos por una sola accién que llegaran a tomar de manera errénea.
Con esto logro reflexionar acerca de la importancia que tiene que logren el aprendizaje, aprender

a conocerlos, motivarlos y lograr darle sentido a lo que ellos aprenden.

Para poder desarrollar las habilidades mentales de los alumnos, se trabajé con ellos con el
método de Polya, utilizando materiales educativos para facilitarles el razonamiento, fomentando
su autonomia y a su vez la colaboracion entre pares, permitiéndoles un aprendizaje significativo

y ejercitando su competencia digital.



3.2.3 Descripcion De Los Loops Progresivos.

Loop progresivo 1. La primera estrategia utilizada, sera la presentada en el Nivel | del juego

realizado en la programacién del Scratch, tiene como propésito que los alumnos sumen de
manera creativa. Dicho nivel tendra 3 subniveles previos al problema final. En cada subnivel se

le presentaran retos en donde se tendran que vencer los siguientes obstaculos:

Subnivel 1: Sumas que den como resultado un nimero de dos cifras.

Subnivel 2: Sumas que den como resultado un niumero de tres cifras.

Subnivel 3: Sumas en las cuales falte un sumando para obtener el resultado.

RETO FINAL: Se presentara una lluvia de numeros, de los cuales tendran que elegir dos de ellos
y registrar su respuesta. Por cada suma realizada, iran obteniendo puntos. Necesitan cierta

cantidad de puntos para pasar al siguiente nivel.

Loop progresivo 2. La siguiente estrategia sera la presentada en el Nivel Il, tiene como propdsito

gue los alumnos sumen de manera iterada. Dicho nivel tendra 2 subniveles previos al problema
final. En cada subnivel se le presentaran retos en donde se tendran que vencer los siguientes
obstaculos:

Subnivel 1: Se presentan sumandos repetidos y buscaran la manera para llegar al resultado.
Subnivel 2: Se presentan varias cantidades e identificaran cual suma iterada es la que presenta
el resultado.

RETO FINAL: El alumno tendra que realizar sumas para agrupar diferentes sumas iteradas de

manera que pueda completar la tabla siguiente:



Golosinas en cada
Golosina Paquetes Total
paquete
Galletas
Paletas

Loop progresivo 3. Esta estrategia sera presentada en el Nivel lll, tiene como propésito que los

alumnos identifiquen las tablas de multiplicar. Dicho nivel tendra 2 subniveles previos al problema
final. En cada subnivel se le presentaran retos en donde se tendran que vencer los siguientes
obstaculos.

Subnivel 1: Se presentan sumas iteradas que tendran que identificar como una tabla de
multiplicar.

Subnivel 2: Los alumnos tendran que identificar la multiplicacion como una suma iterada.
RETO FINAL: El alumno tendra que responder varias multiplicaciones a lo largo de 2 minutos.
Los puntos seran acumulados. Requiere un 80% del total de respuestas correctas para poder

pasar al siguiente nivel.

Loop progresivo 4. Esta estrategia sera presentada en el Nivel IV, tiene como propésito que los

alumnos realicen multiplicaciones. Dicho nivel tendra 2 subniveles previos al problema final. En
cada subnivel se le presentaran retos en donde se tendran que vencer los siguientes obstaculos:
Subnivel 1: Realizar multiplicaciones de dos digitos como multiplicando. Se realizaran por
tiempo, teniendo 2 minutos para ello, logrando alcanzar mas del 60% contestadas correctamente.
Subnivel 2: Realizar multiplicaciones de tres digitos como multiplicando. Se realizaran por
tiempo, teniendo 2 minutos para ello, logrando alcanzar mas del 60% contestadas correctamente.
RETO FINAL: realizar multiplicaciones de tres digitos como multiplicando y dos como
multiplicador. Se daran dos minutos para resolver tres de ellas. En las cuales debera haber

contestado por lo menos dos para aprobar el nivel.



Loop progresivo 5. Esta estrategia sera presentada en el Nivel V, tiene como propdsito que los

alumnos realicen problemas que impliquen multiplicar. Dicho nivel tendra 3 subniveles previos al
problema final. En cada subnivel se le presentaran retos en donde se tendran que vencer los
siguientes obstaculos:

Subnivel 1: Resolver el siguiente problema: Mi mama compré 7 cajas de huevos. En total
tenemos 128. ; Cuantos huevos vendran en cada caja?

Subnivel 2: Resolver el siguiente problema: Mi madrina me dio 15 pesos. Mi tio 80 pesos; mi
papa 6 veces mas que mi madrina. ¢Alcanzo para comprar un videojuego de 200 pesos?
¢, Cuanto me falta o me sobra?

RETO FINAL: Resuelve el siguiente problema: Fui al mercado con mi mama. Ella llevaba 200
pesos. Compramos jitomate, cebolla, chile y zanahoria. El jitomate lo compré en oferta, decidio
traer 3 kg. Por la cebolla pago 20 pesos. De chile pagé 36 pesos y de la zanahoria 50. Cuando

pago, el sefor le regreso 40 pesos. ¢ Cuanto cuesta cada kilogramo de jitomate?

3.2.4 Estrategias Metacognitivas Para Desarrollar El Pensamiento Critico.

El pensamiento critico es una actividad reflexiva; porque analiza lo bien fundado de los resultados
de su propia reflexion como los de la reflexion ajena. Robert Ennis (1985). Esta estrategia va
encaminada al pensamiento critico, a través de las habilidades determinadas por Halpern (1998),
Kurfiss (1988), Quellmalz (1987) y Swartz y Pekins (1990) citados en Bruning (1999), en donde

dichos autores mencionan éstas:

Conocimiento. Como facilitador de la organizacion de la informacion.
Inferencia. El hecho de establecer una conexién entre dos o mas unidades de conocimiento o

hechos no relacionados aparentemente.



Evaluacion. Esta influenciada por su experiencia, comprension, perspectiva y sus valores.
Metacognicion. Es el pensamiento sobre el pensamiento, e incluye el conocimiento de las

capacidades y limitaciones de los procesos del pensamiento humano.

Las habilidades las obtienen desde los conocimientos previos con los que se trabaja para la
realizacion de la actividad, van a ir infiriendo, debido a que el juego es por tiempos, y quizas no
tengan la oportunidad de determinar de realizar las operaciones con material concreto del que
se pueden apoyar. Implica para los alumnos, un reto el final del juego debido a que se presentara
una dificultad mayor a la que han venido realizando con los subniveles anteriores, pudiera
llamarse el previo a la consolidacion del conocimiento de acuerdo al propdsito que quiero lograr
con ellos en esta primera estrategia. La evaluacion sera realizada por ellos, en cuanto hayan

avanzado al siguiente nivel, asi como con la cantidad de puntos con lo que lo lograron.

El pensador critico ideal se caracteriza, ademas de sus habilidades cognitivas, también por su
disposicién y la manera en que se enfrenta a los retos de la vida, segun lo comenta Lopez Aymes,
G. (2012), en donde también refiere a Fancione (1990), cuando menciona que los rasgos
principales del pensador critico son: claridad, disciplina, minuciosidad, sensatez, cuidado y

persistencia.

El proceso de indagacion es de vital importancia para el proceso de ensefianza-aprendizaje,
tanto para el docente como para el alumno. En este caso, se establecen puntos de partida para
poder registrar los conocimientos que se tienen en determinado dominio y para desarrollar
nuevas ideas. Esta actividad permite que los alumnos busquen estrategias para poder realizar
creativamente las sumas, obtengan el resultado correcto y se esmeren en volver a repetirlas si
es que llegan a fallar. Aqui también se aloja la importancia de crea estrategias cognitivas que

considera Richard Paul (1995), debido a que, desde el inicio del juego, se establecera como
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criterio que no es una competencia entre iguales, mas bien se ira mentalizando a los alumnos,
en la idea de que son retos que deben ir superando de manera independiente. Considerar que
el proceso de cada uno de ellos es importante, sin darle mayor peso al tiempo en el que se realiza
o la cantidad de aciertos, mas bien, estar atentos como docentes, del proceso que lleva para la

ejecucion del mismo.

3.3 Matt

Matt es un videojuego educativo que cree en la plataforma
de Scratch, el cual esta destinado a que los jugadores
tengan como objetivo primordial “Acabar con el Sr.
Problema”; para lo cual tendran que pasar por varios niveles
que les iran dando las herramientas necesarias para poder

Usa tus j : lograrlo.
Super poderes '

En este programa intervienen los siguientes personajes en el escenario indicado:
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Superheroina con los poderes de: conteo, argumento y resolucion de problemas.

SR. PROBLEMA

N Esel complicado del videojuego, al que se enfrentaran al final del juego para

derrotarlo conforme vayan resolviendo los problemas que les pone.

BORONITA

Sera el personaje gentil que apoyara a cada jugador, cada vez que se le

complique pasar de nivel.

ESCENARIO
Se llevara a cabo en Ciudad Resolucion, lugar perfecto donde los

problemas se resuelven.

3.3.1 Descripcion De Los Loops.

Antes de comenzar el juego, los participantes decidiran cual es el personaje que sera de ayuda
para resolver los problemas que se vayan generando. Se pide el nombre de cada participante,
el cual se ira registrando en mi tabla de participantes, misma que esta visible Unicamente para el
encargado. De la misma manera se presenta también el avance que va teniendo cada uno de
ellos, asi como el tiempo en el que se esté tardando cada participante. La siguiente imagen
ejemplifica lo descrito:
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Imagen 1. Se representa un ejemplo de la secuencia en la que saludara el personaje, preguntara el nombre del

participante y explicara cuales son sus poderes.

Después de haber elegido a su superhéroe y haber escrito su nombre, se les presenta la situacién

del juego, la cual menciona textualmente:

H {Hola (nombre del participante) Bienvenido a Ciudad Resolucién.

iGracias por estar aqui! Necesitamos de tu ayuda, debido a que el Sr. Problema cada vez nos

complica mas la existencia. Es claro que eres un excelente matematico y podras ayudarnos.

A partir de aqui se muestran los /loops que tendra que pasar el participante, los cuales se

describen a continuacion:

Loop progresivo 1

Nombre: Luces encendidas.
Propdsito: Que los alumnos sumen de manera creativa.
Este nivel tendra 3 subniveles previos al problema final. En cada subnivel se le presentaran retos

en donde se tendran que vencer los siguientes obstaculos, debido a la historia que se narra a

108



continuacion:

Sr. Problema se ha apoderado de la Ciudad Resoluciéon. Para esto, ha dormido a todos
los integrantes de ella, logrando que solo tu jpuedas ayudarlos! Ha apagado la luz de la
ciudad para que nadie pueda ver lo que él ha hecho, aprovechando que estan dormidos,
idea un plan para que cada vez tengan mas conflicto. jPuedes ayudarlos? Si tienes

dudas, recuerda que puedes contar con Boronita.

Subnivel 1: El jugador tiene que llegar a la torre de transmision de luz. Pero para poder llegar
tendra que atravesar el camino lluvioso. Cada una de las gotas, al caer, muestran diferentes
cantidades de dos cifras. Para poder pasar este camino, habra que resolver las cinco que se

presentan.

Subnivel 2: EI camino lluvioso fue complicado, pero al pasarlo se enfrentan al nuevo reto: La
calle de las pelotas. Las pelotas de colores indicaran un numero, habra que buscar las dos
pelotas que den como resultado esa cantidad. El jugador tendra que buscar tres sumas de tres

digitos cada una, para poder trasladarse al siguiente camino.

Subnivel 3: A un costado de la torre de transmision, esta Puerto Computo, en donde hay una
computadora creada por Sr. Problema, que piensa que el electrénico es mas habil que los
suerhéroes. Dicha computadora quiere ponerle trabas a Diga y Anma, escribiéndoles sumas en
donde falte un sumando. Cada participante tendra que decidir y escribir cual es la cantidad

necesaria para que la suma esté contestada correctamente.

RETO FINAL: El jugador habra llegado a la torre de transmisién encargada de dar luz a toda la

ciudad. Para poder encenderla, tendra que pasar por cinco estribos de la torre. En cada uno de



ellos, habra cinco focos que tendran cantidades. Tendra que elegir dos de ellos; los sumara y
escribira el resultado. Si es que tiene la respuesta correcta, ira avanzando al siguiente estribo.
En caso contrario, tendra las oportunidades que sean necesarias para poder lograrlo. Al pasar
los cinco estribos, habra logrado encender el foco correcto para devolverles la luz a los habitantes

de la ciudad.

Cada vez que el participante tenga alguna respuesta incorrecta, aparecera Boronita y le dira: -
Veo que esta siendo un poco complicado esto. ¢ Quieres que te ayude? Las opciones seran: sio
no. En caso de que seleccione: Sl, Boronita le ira diciendo cual es el procedimiento para poder

resolver una suma.

JUSTIFICACION: El proceso de indagacién es de vital importancia para el proceso de
ensefanza-aprendizaje, tanto para el docente como para el alumno. En este caso, se establecen
puntos de partida para poder registrar los conocimientos que se tienen en determinado dominio
y para desarrollar nuevas ideas. Esta actividad permite que los alumnos busquen estrategias
para poder realizar creativamente las sumas, obtengan el resultado correcto y se esmeren en
volver a repetirlas si es que llegan a fallar. Aqui también se aloja la importancia de crea
estrategias cognitivas que considera Richard Paul (1995), debido a que, desde el inicio del juego,
se establecera como criterio que no es una competencia entre iguales, mas bien se ira
mentalizando a los alumnos, en la idea de que son retos que deben ir superando de manera
independiente. Considerar que el proceso de cada uno de ellos es importante, sin darle mayor
peso al tiempo en el que se realiza o la cantidad de aciertos, mas bien, estar atentos como

docentes, del proceso que lleva para la ejecucion del mismo.

Loop progresivo 2.

Nombre: Dulces problemas.



Propdsito: Que los alumnos sumen de manera iterada.

Dicho nivel tendra 2 subniveles previos al problema final. En cada subnivel se le presentaran
retos en donde se tendran que vencer los siguientes obstaculos. Sr. Problema considera que los
Diga y Anma no son capaces de formar paquetes de caramelos, y los ha retado, ya que tendran

que pasar por la dulceria para intentar llegar hasta él.

Subnivel 1: Sr. Problema les presenta paletas, bombones, chicles y caramelos. Las paletas
tienen un valor de 9, los bombones de 5, los chicles de 2 y los caramelos de 7. Les pregunta

cuanto deberan pagar si compran 6 productos de cada uno para poder avanzar.

Subnivel 2: Ya que los participantes se han mostrado muy habiles, intentara decirles las
cantidades siguientes: 42, 35, 28, 20 y 50. Cada superhéroe tendra que ir anotando qué producto

consumira y cuantos de ellos para poder cubrir la cantidad que menciona Sr. Problema.

RETO FINAL: Por ultimo, habran llegado a: Bombonlandia. La dulceria mas famosa de Ciudad
Resolucion. El alumno tendra que realizar sumas para agrupar diferentes sumas iteradas de

manera que pueda completar la tabla siguiente, dependiendo de los paquetes que venden ahi:

Golosinas en cada
Golosina Paquetes Total
paquete
paletas 5 60
bombones 10 40
chicles 64 768
caramelos 7 245

Cuando se les esté complicando resolver las pruebas que el juego les brinde, aparecera Boronita

quien les ira explicando lo que es una suma iterada y cémo se puede resolver.



JUSTIFICACION: Para poder entender el significado de lo que es una tabla de multiplicar, los
alumnos deben reconocer que es la simplificacion de una suma reiterada en cierta cantidad. Por
lo tanto, es necesario que, para poder lograr un aprendizaje significativo en ellos, vayan
entendiendo el proceso para poder llegar al algoritmo de la multiplicacién. Muchas de las veces
nos limitamos al concepto de aprendizaje como la simple adquisicion de conocimientos, cuando
va mas alla de esto, cuando resulta mucho mas complejo de lo que parece. El aprendizaje esta
intimamente relacionado con aspectos cognitivos, racionales y afectivos; por lo tanto, éstos
pudieran ser en ocasiones aliados, o en casos complicados, un obstaculo para alcanzar el
objetivo planteado: aprender va mucho mas alla de la construccion de significados. Esto se
menciona a manera de tratar de erradicar el proceso que llevaron los alumnos para llegar a la

memorizacion de las tablas de multiplicar, sin antes haberlo comprendido.

El aprendizaje se logra cuando existe un interés, cuando se le da sentido a lo que queremos
lograr. Si bien, es importante saber sumar, ¢de qué pudiera servirle a un alumno cuando vive
carencias economicas o afectivas? ; Como podemos los docentes, lograr que el alumno se sienta
motivado? Considero importante, revalorizar cada uno de los propdsitos del logro de los
aprendizajes y poder brindarselos a los alumnos, cuando previamente hemos conocido a los

alumnos y hecho un analisis de las necesidades que ellos demuestran.

Loop progresivo 3.

Nombre: Monstruos multiplicados

Propdsito: Que los alumnos identifiquen las tablas de multiplicar.

Dicho nivel tendra 2 subniveles previos al problema final. Después de haber pasado por
Bombonlandia, se enfrentan a la avenida Monstruosa de colores, donde se encuentran seres

creados por Sr. Problema.



Subnivel 1: El primer monstruo es Verde. Verde presentara cinco sumas iteradas, en las cuales
el participante tendra que escribirle la tabla de multiplicar correspondiente para que permita el

paso con el siguiente.

Subnivel 2: Azul sera el monstruo siguiente, quien presentara cinco multiplicaciones en donde

los superhéroes tendran que identificar la multiplicacion como una suma iterada.

RETO FINAL: Debido a que los participantes han sido muy habiles, se presentaran 10 monstruos
de diferentes colores. Cada uno le pondra tablas de multiplicar, las cuales tendra que contestar,
escribiendo donde corresponda. Si responde correctamente y, por lo menos, ocho de ellas bien,
podra ir avanzando. En caso contrario, podra recurrir a Boronita y reiniciar el reto. Habra que
estar atento, ya que, para poder pasar al siguiente nivel, tendra que completar la actividad en

dos minutos.

Cada vez que requieran apoyo, Boronita les ira explicando la relacion que existe entre la suma
iterada con la multiplicacion. Les brindara varios ejemplos para ello, en donde les otorgue la

multiplicacién como suma iterada y veceversa.

JUSTIFICACION: Solé menciona que: cuando aprendemos, aprendemos los contenidos y
aprendemos ademas que podemos aprender; cuando no aprendemos los contenidos, podemos
aprender algo: que no somos capaces de aprender (pag. 33). Esto pudiera lograrse cuando las
interacciones que se dan dentro del aula construyen la motivacion intrinseca, lo cual tiene que
ver con su autoestima, ¢ hasta qué punto sé que puedo lograrlo? El autoconcepto (definido como
el conocimiento que tenemos de uno mismo), se ve influenciado por los diferentes agentes

internos y externos de cada alumno. El como viven en casa, cdmo son tratados, como interactua



con sus compaferos, qué rol juega el docente como mediador en la clase. Considero que
aquellos nifios que saben que saben, demuestran seguridad porque estos agentes han actuado
de manera positiva alrededor de ellos; sin embargo, aquel alumno que ha sido desvalorizado o

subestimado, aunque sepa que sabe, no lo demostrara.

Loop progresivo 4.

Nombre: Bolas Quitapoderes

Propdsito: Que los alumnos realicen multiplicaciones.

Dicho nivel tendra 2 subniveles previos al problema final. Cada vez estan mas cerca de llegar a
Sr. Problema, y él se ha dado cuenta. Por lo tanto, lanzara Bolas Quitapoderes, para poder

derrotar a Diga y Anma.

Subnivel 1: Las primeras Bolas Quitapoderes estan llenas de cinco multiplicaciones de dos
digitos como multiplicando. Si las resuelven correctamente, no les afectara, pero si no lo logran,

tendran que pedir ayuda a Boronita para que puedan continuar su recorrido.

Subnivel 2: Las siguientes Bolas Quitapoderes tienen cinco multiplicaciones de tres digitos como
multiplicando. Tendran que resolverlas correctamente para que lleguen al reto final, en caso

contrario, tendran que recurrir a Boronita.

RETO FINAL: Las Bolas Quitapoderes estan a disposicion de Sr. Problema. Tendran que realizar
cinco multiplicaciones de tres digitos como multiplicando y dos como multiplicador. Se daran dos
minutos para resolver tres de ellas. En las cuales debera haber contestado por lo menos dos

para aprobar el nivel. Pueden continuar pidiéndole ayuda a Boronita.

Cuando el superhéroe requiera apoyo, Boronita se encargara de explicarle el procedimiento que



necesita seguir para resolver una multiplicacién de dos o tres digitos como multiplicador, segun

donde corresponda.

JUSTIFICACION: En el caso de la resolucién de problemas matematicos en donde se implica la
multiplicacién: ¢ para qué podria servir a los alumnos poder resolverlos? ;qué ganarian con ello?
Entwistle (1988), llamaba a esto enfoque profundo, en donde se pretende que los alumnos
comprendan el significado de lo que aprenden, a diferencia del enfoque superficial en donde se
limita a cumplir los requisitos de la tarea. Para poder llegar a este siguiente paso, se requiere de
la significatividad que se brinde al algoritmo. Si bien, es necesario que el alumno lo registre de

manera convencional, se considera que podria hacerlo de manera vivencial.

Loop progresivo 5.

Nombre: Bienvenidos a Casa Dificultad

Propdsito: Que los alumnos realicen problemas que impliquen multiplicar e identifiquen el plan
de accion al resolverlo.

Dicho nivel tendra 2 subniveles previos al problema final. Sr. Problema no ha podido evitar que
Diga y Anma lleguen hasta él, asi que ellos han llegado a Casa Dificultad, donde él vive. El se
encuentra en la parte mas alta de ahi, el participante tendra que pasar por tres subniveles antes
de llegar. En cada uno de los pisos se encuentran: Problemillas, los hijos de Sr. Problema,
quienes impediran que llegue con su padre. Cada respuesta se escribira en el espacio

correspondiente.

Subnivel 1: Cuando el participante llega al primer piso de Casa Dificultad, aparece Problemilla
1. Para poder eliminarlo tendra que resolver el siguiente problema: ¢ Cual sera el costo de un
televisor si tendré que pagar 18 mensualidades de 509 pesos? Pero, no lo dejara avanzar tan

facilmente: ya que la respuesta sea la correcta, Problemilla 1 le preguntara: ;Cuales son los



datos que habia en ese problema?

Subnivel 2: Problemilla 2 aparece en el segundo nivel, preguntando lo siguiente: ; Cuanto tendré
que pagar por 12 kilogramos de jitomate, si valen 17 pesos cada uno? Sabiendo de las
habilidades matematicas de cada super héroe, Problemilla 2, enfurece y les pregunta ;Qué te

pregunto en este problema?

RETO FINAL: Antes de llegar a su padre, aparece Problemilla 3, quien dice: En Ciudad Solucién
hay 23 colonias, en cada una tenemos 17 habitantes, ¢ cuantos habitantes hay en toda la ciudad?
De igual manera, no podra avanzar el jugador con solo dar la respuesta, también sera necesario

que conteste: ; Como le hiciste para resolver el problema?

Boronita estara ahi para apoyarles a resolver el problema. Cada vez que el participante lo
necesite, Boronita les dira cuales son los pasos para poder resolverlos: primero tendran que
identificar los datos y saber de qué trata, continuara creando un plan para poder resolverlo,

llevara a cabo ese plan y, por ultimo, examinara la respuesta obtenida.

JUSTIFICACION: Para poder desarrollar las habilidades mentales de los alumnos, se trabajo con
ellos con el método de Polya, utilizando materiales educativos para facilitarles el razonamiento,
fomentando su autonomia y a su vez la colaboracién entre pares, permitiéndoles un aprendizaje
significativo y ejercitando su competencia digital. Este método apoya para que los alumnos
comprendan lo que van a resolver, tomando en cuenta las habilidades y conocimientos con los
que cuentan, podran determinar cual es la mejor manera de llevarlo a cabo para su resolucion y
hacerlo. Cuando haya llegado al resultado, podra argumentar cual fue el procedimiento que
eligid, por qué y si es que le fue funcional. Todo esto logra autonomia, busqueda de informacién

y trabajo colaborativo.



Loop progresivo 6.

Nombre: Derrotando al Sr. Problema
Propdsito: Que los alumnos realicen problemas que impliquen multiplicar e identifiquen
Dicho nivel tendra 2 subniveles previos al problema final, en donde sera derrotado Sr. Problema,

lograran despertar sus habitantes y podran ser felices habiendo aprendido a resolver problemas.

Tras haber pasado los tres niveles, en donde sus hijos Problemillas 1, 2 y 3 intentaron que no se
llegara con Sr. Problema, se ha llegado a la cuspide, donde él se encuentra. Diga y Anma se
encuentran cara a cara listos para derrotarlo. Sr. Problema les dice: -Si ustedes son capaces de
resolver correctamente los siguientes problemas y contestar las preguntas que se te hacen, seras
el superhéroe que haya salvado Ciudad Resolucién. Sabiendo de la capacidad de los

superhéroes, hay muchas posibilidades de que lo logre.

Subnivel 1: Resolver el siguiente problema: Mi mama compr6 7 cajas de huevos. En total

tenemos 128. ; Cuantos huevos vendran en cada caja?

Subnivel 2: Resolver el siguiente problema: Mi madrina me dio 15 pesos. Mi tio 80 pesos; mi
papa 6 veces mas que mi madrina. ¢Alcanzo para comprar un videojuego de 200 pesos?

¢, Cuanto me falta o me sobra?

RETO FINAL: Resuelve el siguiente problema: Fui al mercado con mi mama. Ella llevaba 200
pesos. Compramos jitomate, cebolla, chile y zanahoria. El jitomate lo compré en oferta, decidié
traer 3 kg. Por la cebolla pagd 20 pesos. De chile pagd 36 pesos y de la zanahoria 50. Cuando

pago, el senor le regreso 40 pesos. ¢, Cuanto cuesta cada kilogramo de jitomate?



Cada vez que termine cada subnivel y el reto final, el superhéroe tendra que contestar: ;Cuales
son los datos que se te presentan? ;,Como puedes resolver el problema? ;Cémo lo hiciste para

resolverlo? Si el jugador tiene dudas, Boronita le ayudara a resolver cada problema.

JUSTIFICACION FINAL: Las habilidades las obtienen desde los conocimientos previos con los
que se trabaja para la realizacion de la actividad, van a ir infiriendo, debido a que el juego es por
tiempos, y quizas no tengan la oportunidad de determinar de realizar las operaciones con material
concreto del que se pueden apoyar. Implica para los alumnos, un reto el final del juego debido a
que se presentara una dificultad mayor a la que han venido realizando con los subniveles
anteriores, pudiera llamarse el previo a la consolidacion del conocimiento de acuerdo al propdsito

que quiero lograr con ellos en esta primera estrategia.

El pensador critico ideal se caracteriza, ademas de sus habilidades cognitivas, también por su
disposicion y la manera en que se enfrenta a los retos de la vida, segun lo comenta Lopez Aymes,
G. (2012), en donde también refiere a Fancione (1990), cuando menciona que los rasgos
principales del pensador critico son: claridad, disciplina, minuciosidad, sensatez, cuidado y

persistencia.

El pensamiento critico es una actividad reflexiva; porque analiza lo bien fundado de los resultados
de su propia reflexion como los de la reflexion ajena. Robert Ennis (1985). Esta estrategia va
encaminada al pensamiento critico, a través de las habilidades determinadas por Halpern (1998),
Kurfiss (1988), Quellmalz (1987) y Swartz y Pekins (1990) citados en Bruning (1999), en donde

dichos autores mencionan éstas:

Conocimiento. Como facilitador de la organizacién de la informacion.

Inferencia. El hecho de establecer una conexidon entre dos o mas unidades de conocimiento o



hechos no relacionados aparentemente.
Evaluacion. Esta influenciada por su experiencia, comprension, perspectiva y sus valores.
Metacogniciéon. Es el pensamiento sobre el pensamiento, e incluye el conocimiento de las

capacidades y limitaciones de los procesos del pensamiento humano.

3.4 Evaluacion

Para poder evaluar el progreso del alumno en el videojuego educativo y, como ya se sefiald, se
utilizaran las siguientes herramientas: tabla de niveles, barra de progreso, estatus, logro,

retroalimentacion, niveles y retos.

La tabla de niveles. En ella se mostrara el avance que cada uno de los alumnos ira

teniendo al pasar de un nivel a otro. Los alumnos no podran verla, sera de uso personal.

Barra de progreso. Conforme se esté realizando el juego, automaticamente se ira
registrando el subnivel en el que se encuentre cada jugador, asi como el tiempo en el

que se detenga en cada uno de ellos.

Estatus. A un costado del nombre de cada alumno, me indicara por medio de tres
colores: verde aquellos que ya terminaron el nivel, amarillo los que estan en proceso y

rojo los que han tenido problemas y se desconectaron.

Logro. Cada vez que pase de un nivel a otro, el alumno obtendra insignias, a manera

de motivacion hacia ellos.

Retroalimentacion. Al finalizar cada nivel, nos reuniremos por Google Meet para poder

compartir sus experiencias y dificultades que surgieron durante el juego.

Niveles. Se ira realizando una grafica que mostrara el nivel en el que se encuentra cada

uno de ellos, estara visible para todos.



Retos. Cada nivel terminara con una actividad de metacogniciéon. Sera un desafio mas

complicado para poder ir avanzando.

De igual manera, se llevara a cabo una lista de cotejo, siguiendo La mini-guia para el
pensamiento critico. Conceptos y herramientas de Richard Paul y Linda Elder, como se muestra
en la siguiente tabla, la cual tiene indicadores que se desglosan de acuerdo al propdsito de cada
uno de los loops y que determina diferentes aspectos que habran de evaluarse conforme a los

siguientes criterios:

S= El alumno logra el nivel superior.
CS= A pesar de realizar un buen trabajo, aun existen algunas fallas.
CN= Se requiere apoyo para poder realizar la actividad.

N= No logro realizar la actividad con éxito. Mostro gran dificultad.

Indicadores N CN CS S

Realiza sumas de hasta tres digitos

Identifica una suma iterada

Reflexiona acerca de las tablas de multiplicar

Realiza multiplicaciones de hasta tres cifras

como multiplicador

Resuelve problemas multiplicativos




Capitulo IV

Descripcion De La Aplicacion De La Intervencion

4.1 Descripcion de la aplicacion de MATT

Tomando en cuenta que el objetivo principal de mi proyecto de intervencion, fue: Favorecer el
desarrollo de habilidades matematicas a partir del disefio de estrategias didacticas para
potenciar la resolucién de problemas multiplicativos, cree un videojuego por medio de la
Plataforma Scratch, en el cual los alumnos tenian como consigna: Derrotar al “Sr. Problema” en

cada una de las dificultades que se le iban presentando.

Para poder llevar a cabo la implementacién del proyecto, les informé a los padres de familia que
se realizarian las sesiones de manera virtual por medio de la plataforma de Google Meet; dicho
enlace para poder unirse a la clase ese presenté en cada uno de los tablones de Classroom, que
es el medio que utilizamos para poder compartir experiencias, trabajo y actividades que se

realizan de manera virtual.

4.1.1 Descripcion Del Loop 1: Luces Encendidas.

El primer loop progresivo, tuvo como propésito que los alumnos realizaran sumas de manera
creativa; se les presentaron diferentes retos que seran descritos a continuacién, en donde ellos

tuvieron que demostrar sus habilidades en adicidn, para poder ir pasando cada uno de ellos.

La primera intervencion se llevo a cabo el dia martes 27 de abril a las 8:00 a.m., horario en el
cual comienzan las clases virtuales. Dos semanas antes de que se tuviera la actividad de

intervencion, tuve una reunién con padres de familia en donde les mencioné que, para poder



Wopitulo JV
llevar a cabo el juego, seria necesario que los alumnos estuvieran en un dispositivo que tuviera
teclado, debido a que se requiere para realizar algunos movimientos o para escribir las
respuestas, de igual manera les expliqué cémo podrian descargar el teclado flotante en
dispositivos como: tabletas o teléfonos celulares. El dia de la actividad, se conectaron 24 alumnos

de 30 que asisten cotidianamente a las sesiones.

Antes de dar comienzo con los loops del videojuego, les presenté a los alumnos un video de
bienvenida, en donde se especifica la problematica del mismo, qué es lo que tienen que saber
antes de comenzarlo, con el propdsito de que se familiarizaran también con los personajes v el
escenario, la evidencia se localiza en el enlace que se encuentra en el cédigo. Les mencioné que
el enlace estaria disponible en el chat de Google Meet, aunque a algunos alumnos me solicitaron
incluirlo en la actividad del dia en Classroom o por medio de Whatsapp; no vi ningun

inconveniente para realizarlo.

"
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Cédigo QR 2. Video de Bienvenida en Scratch (panorama del videojuego). 27/04/2021

El hecho de utilizar la tecnologia como un medio para que el alumno desarrolle sus habilidades
matematicas, es debido a que comparto la idea que menciona Zufiga (1998) quien menciona

que el rol de nosotros como docentes es que apoyemos a los niflos a desarrollar o potenciar los

Vil



Wopitulo JV
procesos cognitivos, psicomotores y socio-afectivos por medio de diversas estrategias de
aprendizaje, las cuales se pueden potenciar si es que logro trabajarlo de manera dinamica e
interactiva; por lo tanto, la implementacion de esta estrategia y, en especial de la bienvenida, es
para que el alumno lograra involucrarse en el juego, buscando la motivacién en ellos para poder
aprender mediante el juego de manera digital, conocieron también a los personajes y pudieron
identificarse con ellos, asi como sentir que pueden tener el apoyo de alguien mas; en este caso

del personaje Boronita.

Al momento de que los alumnos comenzaron a ver el video de bienvenida, tenian que realizar
algunos movimientos con el uso del teclado y fue en ese momento cuando comencé a tener
comentarios de los alumnos: jNo puedo!, jNo tengo teclado! jEn el mio no avanzal Al ver esta
dificultad, tomé la decision de solicitarles, que intentaran descargar el teclado flotante y, en caso
de que continuaran teniendo problemas, podian permanecer en la sesién inicial y que yo
proyectaria el loop 1 para resolverlo juntos. en ese momento, tuve que trabajar de manera
independiente con 6 alumnos, improvisando en ese momento, tratando de que se sintieran

comodos.

Imagen 2. Alumno conociendo Matt 27/04/2021
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Wopitulo JV
Los alumnos realizaron la actividad en donde tuvieron que realizar sumas de manera creativa,
ello gracias a que se les planteé el problema de que los habitantes de “Cd. Resolucion” estaban
siendo atacados por “Sr. Problema”, quien habia apagado la luz de la ciudad para poder tenerlos
como rehenes. Los alumnos tuvieron que pasar por un camino lluvioso, el cual mandaba gotas
de lluvia que contenian sumas de dos cifras; una calle llena de pelotas que tenian que esquivar
buscando una suma que resultara el nimero que indicaba cada una de ellas. Antes de llegar a
la torre de transmision, habia un lugar llamado “Puerto Computo”, donde el “Sr. Problema” habia
programado diversas sumas que les faltaba un sumando. Al llegar a la torre los alumnos tenian

que subir por los cinco estribos, demostrando sus habilidades de adicién.

Algunos alumnos, como el que se muestra en la imagen siguiente, evidencian que, para la
resolucion de las operaciones basicas, les es necesario llevar a cabo el seguimiento
convencional para realizarla, enfrentandoles a un problema en donde él tiene que buscar una
solucion para poder resolverlo; dicho desafio les permitié saber lo que iba sucediendo en el juego,

identificar lo que se sabe y enfrentarse a la situacion, tal como lo indican Parra y Sainz (2007).

Imagen 3. Alumno resolviendo el reto por medio de un procedimiento convencional. 27/04/2021

Por otra parte, resulta interesante percatarme de que, en su mayoria, los alumnos acercaron sus
materiales didacticos manipulables que creyeron convenientes para poder realizar las

operaciones que se les presentaron. Me parece importante resaltar que el uso de ellos les resulte
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una manera sencilla de acceder a sus habilidades, actitudes y destrezas. La alumna utilizé el
tablero de sumas Montessori, concluyo, en esta parte, que el uso de estos materiales es de vital
importancia para ellos ya que les permite mejorar en los ambitos cognoscitivos, motores y
creativo-expresivos, como Vargas (2003), lo refiere. Al visualizar a la alumna me percato que ya
no es necesario para ellos que una persona les indiqué lo que deben de hacer o como resolverlos.
Sino que se ha logrado que ellos demuestren su autonomia en la ejecucién de las problematicas

que se les presentan y ello les da seguridad.

Imagen 4. Alumna utilizando material Montessori para resolver las operaciones del videojuego.

27/04/2021

Cuando todos terminaron de realizar el primer nivel del juego, nos reunimos para poder comentar

lo sucedido. Les mencioné que era importante comentar sobre dos aspectos: el primero seria las

cuestiones tecnoldgicas y el segundo la esencia del juego. La conversacion fue la siguiente:

M



Docente: -Chicos, vamos a hacer lo siguiente. Primero vamos a platicar acerca de los
detalles que tuvimos, todo lo que tiene que ver con fallas y con aciertos de lo tecnoldgico;
ya después veremos lo del videojuego.

A1: -Maestra a mi me saco.

A2: A mi también.

A3: A mi me decia que estaba mal la respuesta pero si estaba bien.

A4: A mi se me bugueo.

A5: El mio no se pudo abrir maestra.

AB6: Yo no tengo teclado en mi celular.

Dialogo 1. 27/08/2021

Al escuchar estas apreciaciones, me doy cuenta de la falta de cultura digital que se tiene en
nuestro entorno, por lo que es necesario realizar una transformacién para que, el hecho del uso
de las tecnologias, sea realmente un apoyo para el ambito educativo. Las estrategias
matematicas que se implementan desde la perspectiva ludica facilitan a los alumnos el logro de
las competencias, el desarrollo de sus capacidades y aptitudes; por lo regular se le ha dado un
toque de apatia a las matematicas, catalogandolas como complicadas y estas estrategias les
permiten despertar el interés por ella, promoviendo el ingenio, creatividad e imaginacién y
estimulando el razonamiento y agilidad mental jugando. Al trasladarlo hacia la gamificacion, la
consideré como una estrategia de aprendizaje efectiva en un entorno apoyado por herramientas

tecnoldgicas.

Werbach y Hunter (2012) refieren que el propésito de la gamificacion es transmitir conocimientos
0 cambiar de comportamiento a través de una experiencia ludica que propicie la motivacion,

implicacion y diversion, afirmando que se puede gamificar al plantear un proceso de cualquier



indole como si estuviera disefar un juego. Por lo tanto, incorporar la gamificaciéon en los
problemas matematicos crea un ambiente propio del juego en el que se logran objetivos
propuestos y aprenden mientras juegan, toman sus propias decisiones, son conscientes de su

progreso, buscan nuevos retos y reciben retroalimentacion de su proceso.

Al continuar con la conversacién con los alumnos, les pregunto acerca del videojuego, qué

consideran de él, cuales fueron sus apreciaciones:

A1: A mi si me gusté.
A2: A mi me gustd cuando las gotas desaparecian.

A3: Yo no sabia que podiamos hacer matematicas cuando estabamos jugando.

Dialogo 2. 27/08/2021

Al escuchar el comentario de A3, noto la importancia de trabajo que se realizd, como es tan
esencial que se les preste atencion a las necesidades que los alumnos tienen y hacer algo por
ellas. Cuando realicé el diagndstico y me percaté que ellos trabajaban mejor por medio de la
actividad ludica, me di la oportunidad de crear algo que favoreciera el aprendizaje y que ellos se
dieran cuenta de que pueden aprender y a la vez divertirse mediante un juego, es consecuencia

de la interacciéon que tuvieron con la actividad.

La metodologia basada en los juegos debe tener en cuenta motivacion, intereses de los
participantes, construccion de sus aprendizajes, etapas de desarrollos, desafios y premios. Dado
que el juego es una caracteristica natural del ser humano en la cual se produce placer, debe ser
considerado como la mejor herramienta para poder propiciar una conexion entre el conocimiento

y la diversién, disefar propuestas de intervencion en donde se utilicen juegos con recursos y
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estrategias innovadoras.

Después de los comentarios dados, les mencioné que era el final de esta actividad y que al dia
siguiente retomariamos el préximo nivel. Los alumnos estaban contentos, esperando ansiosos el
siguiente; el reto no sélo seria para ellos jugarlo, sino para mi: mejorar los aspectos técnicos que
sobresalieron. Gracias a esta primera intervencion refiero que el uso del material manipulable es
de ayuda para los alumnos en la resolucién de problemas matematicos y que el docente puede
sugerirlos como apoyo, asi como buscar, crear e implementar otros de manera presencial o

virtual.

jLo lograste gracias

Evaluacion 1. Avance en el desarrollo del loop 1. 27/04/2021

Para poder evaluar este loop, tomé en cuenta el avance que ellos iban teniendo, los alumnos
que terminaron mas rapido, fueron aquellos que habian estado trabajando de manera
independiente y que, por lo regular, son los que se han mostrado mas veloces en cuando a las
habilidades matematicas. Con esto, no quiero decir que se tipifiquen como los mejores, debido a
que el proceso de cada uno de los alumnos es importante al ir checando cémo es que han ido

mejorando en ello.
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Con el afan de buscar estrategias que mejoren mi estilo de trabajo y atendiendo las necesidades
de mis alumnos en la resolucidon de problemas multiplicativos, la gamificacién es una estrategia
que utiliza el juego como elemento primordial pero muchos docentes no se atreven a utilizarla,
conlleva cambiar de mentalidad hacia el trabajo matematico desde el manejo estricto con el que
se ha manejado, la presentacion abstracta de sus contenidos alejados de la experiencia y que

recae en el aprendizaje memoristico.

4.1.2 Descripciéon Del Loop 2: Dulces Problemas.

El dia miércoles 28 de abril a las 8:00 a.m. llevé a cabo el loop 2, llamado Dulces problemas.
Dicho nivel tuvo como propésito que los alumnos sumaran de forma iterada, tomando en cuenta
que cada una de las operaciones que van realizando, recae en la multiplicacion y, con ello, la
resolucion de problemas multiplicativos. En esta etapa del videojuego los alumnos ya habian
logrado encender las luces y procuraron que los habitantes de “Cd. Resolucion” estuvieran mas

tranquilos de que no les pasaria nada.

La historia continué con el furor del “Sr. Problema” que se molesté por lo logrado y, por lo tanto,
decidié que cuando pasaran por “Bombonlandia”, el lugar donde venden caramelos en la ciudad,
él tendria que mandarles diversos problemas para que se les complicara el paso; de no lograr

resolverlos, él los detendra.

Los alumnos se conectaron desde sus dispositivos para realizar la actividad, a excepcién de
cinco alumnos que trabajaron en colaboracién mia. Dichos alumnos lo hicieron porque en casa
no se dieron a la tarea de descargar el teclado flotante. Noté que, en estos casos la falta de
atencion de algunos padres de familia, aunque cuenten con los recursos necesarios para haber

realizado la accion, no le tomaron la importancia debida. Los alumnos se mostraron contentos



pero ansiosos de querer realizar el videojuego de manera independiente pero no pudieron llevarlo

a cabo.

Una de las maneras de apoyarles en la dinamica del aula virtual que estaba llevando a cabo con
los estudiantes, fue a través del Objeto Virtual de Aprendizaje OVA, que es una herramienta que
utilicé por medio de Scratch para que los alumnos pudieran divertirse, jugar y aprender; en él
tuvieron la oportunidad de reconocer sus propios logros, cometer errores, verificarlos y
enmendarlos, aprender de ellos beneficiando su aprendizaje. No se logré como es debido, con
aquellos alumnos que tuvieron que trabajar de manera colaborativa conmigo, por la situaciéon

mencionada anteriormente.

Los alumnos que permanecieron en el juego con mi apoyo, estuvieron atentos al mismo, pero
me percaté que esperaban a que uno de sus comparferos contestara, en ocasiones ellos lo
hicieron, pero copiando la respuesta del otro, demostrando asi que falta seguridad en sus propios
conocimientos, asi como el interés por realizar los problemas presentados. El juego les resultd

interesante, pero al estar trabajando en un grupo, esperaban a que otro les ayudara.

En el siguiente video presento la primera situacion del nivel 2, en donde tuvieron que detectar
cual era el valor total por cierta cantidad de golosinas que iban adquiriendo. Al analizar mi propio
comportamiento, me doy cuenta que no logré en ellos la autonomia que necesitaban, debido a
que me mostré conductista con ellos, temiendo al error, a pesar de que yo sabia que podria
aparecer “Boronita” en cualquier momento para poder recordarles el procedimiento a realizar. Un
inconveniente tecnoldgico se debid al sonido ya que, al presentarles la actividad, ésta se
mostraba con musica de fondo que, al bajar el nivel, también se bajaba la audicién para escuchar

lo que comentaban los alumnos.
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Cadigo QR 3. Alumnos trabajando en el loop 1. 28/04/2021

El hecho de que el alumno sienta el apoyo por parte de otro compafiero y permita que éste le
ayude, estamos trabajando en la Zona de Desarrollo Proximo debido a que algun miembro con
mayor habilidad, puede apoyarle. Sin embargo, eso no quiere decir que siempre va a suceder de
esa manera; con el tiempo, el que recibe este apoyo, con el tiempo podra generar mayor
autonomia, ya que el buen aprendizaje es aquel que precede al desarrollo. Vigotsky (1934)
sefala que las personas podemos trabajar en practicas sociales que nos permiten mejorar en el

lenguaje, pensamiento, atencion, autorregulacion y memoria voluntaria.

Lo que pude observar, fue que esta manera de trabajar con ellos, exclusivamente con los que
estuvieron trabajando conmigo, no fue la mas conveniente para lograr visualizar el avance de
estos alumnos, que fueron los que comenzaron y continuaron a lo largo de esta intervencion,
trabajando de esta manera. La interaccion primordial con el videojuego, fue siempre de manera
individual, sin perder de vista la postura de poder recibir apoyo de “Boronita”, sus companeros o
mia. Sin embargo, no fue posible realizarse de esta manera y perdié un poco, la veracidad de los

resultados.
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Los alumnos que lograron avanzar en “Matt” de manera individual, lograron realizar las
actividades, en las cuales no podrian continuar si no estaban correctas; el videojuego estuvo
disefiado para que, al momento de detectar un error, procurara que el alumno lo intentara las
veces que fueran convenientes hasta lograrlo, con o sin ayuda de “Boronita”. Por lo tanto,
tomando en cuenta estas dos situaciones vividas dentro de la propuesta de intervencion, puedo
certificar que el apoyo de las tecnologias, es muy importante para llevar a cabo este tipo de
actividades, que en ocasiones no se tiene la cultura de abrirse a estos recursos, o bien, no existen

los medios para obtener lo necesario para ello.

La presencia de un escenario imaginativo, irreal, ayuda a la creacién de esta ZDP en donde el
alumno se enfrentd a reglas preestablecidas y a la presencia de una situacion definida; una
estrategia de innovacion que pretende que los chicos se encuentren en ella, promoviendo
mecanismos de guia y acompanamiento. En general, el juego permitié que los alumnos se
situaran imaginativamente en un contexto con una situacion ludica y que se adaptaran a reglas
que, a pesar de no ser reales les permitieron avanzar hacia el desarrollo de sus habilidades del

pensamiento critico.

Como ya lo mencioné, para poder pasar cada uno de los subniveles, los alumnos tuvieron que
realizar actividades en las que contestaron algunas sumas iteradas; para su ejecucion, me

percaté de algunas situaciones.

En el caso de A1, como se muestra en la siguiente imagen, el procedimiento que mas sencillo
se le hizo para resolverlo, fue con el uso de sus dedos: es el modo de contar mas antiguo
utilizandose desde la prehistoria. Esta opcion es accesible ya que permite la correspondencia
uno a uno, libera la carga de memoria del trabajo y facilita la percepciéon inmediata de una

cantidad; por lo tanto, el hecho de que un alumno utilice o no los dedos para poder contar no
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significa que tenga un conocimiento matematico menor que el resto de sus comparieros.

Segun Escudero (2016) la capacidad de abstraccién y de manejar imagenes mentales se va
desarrollando con la edad, de ahi que los chicos necesitan diferentes elementos fisicos para
poder representar cantidades que necesita manejar. De igual manera, el uso de los dedos a la
hora de contar o realizar calculos matematicos y la habilidad que se desarrolla al discriminar las
cantidades representadas por los alumnos son buenos predictores de su rendimiento posterior

en determinadas tareas aritméticas.

Por lo tanto, los efectos que tiene el contar con los dedos, se presentan en el modo en que el
cerebro procesa y representa la informacion numérica y esto podra llevarse durante toda su vida,
no solo en esta etapa. En el caso de la imagen 5, se presenta a este alumno que tuvo a bien,
resolver las operaciones que el videojuego le presentaba. Menciond que a él se le hacia mas
sencillo realizarlas con los dedos e inmediatamente después escribirlas. En cuanto se platicé con
€él, menciono que estaba contento de estar realizando la actividad y que él creia que el tiempo se

le podia terminar, a pesar de que nadie les delimitdé un tiempo definido.

Imagen 5. Foto ilustrativa. 28/04/2021

El reto docente radica en tratar de que el alumno avance en la comprensién de diferentes
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conceptos matematicos y que descubra otras opciones mas sofisticadas y eficaces que el uso

de los dedos, que comprenda las limitaciones de este procedimiento y desarrolle otras mas

elaboradas, desde el punto de vista cognitivo.
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Imagen 6. Avance de los alumnos. 28/04/2021

El avance que tuvo el alumno, fue uno de los mas sobresalientes, en dicha imagen se muestra
el que se iba dando, conforme el videojuego iba avanzando. Los alumnos que estan marcados
con color rojo, son los que van comenzando el juego y estan tardando un poco en las actividades.
Los de color amarillo, muestran un recorrido intermedio; mientras los que estan marcados en

verde, me indican que han terminado el juego y estuvo bien contestado por ellos.

Una manera diferente de haber realizado las operaciones que necesitaban para continuar
avanzando en Matt, fue por medio de operaciones realizadas en el cuaderno. Algunos chicos se
dieron a la tarea de realizar la suma que correspondia segun la problematica que se les
presentara. Cuando llevaban a cabo la actividad en el juego y se dieron cuenta que debian
realizar algunas operaciones para poder avanzar, ellos tomaron lapiz y papel para resolverlos

utilizando operaciones basicas, en este caso, la suma. A2 es un claro ejemplo de ello.
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Imagen 7. Alumno jugando Matt y realizando operaciones de manera convencional. 28/04/2021

El reto que se les presento a los alumnos, me permitié observar su autonomia desde el momento
en el que no se les solicitdé que utilizaran su cuaderno para realizar las operaciones y tampoco
se les menciond que llevaran algun procedimiento concreto, sino que fue iniciativa de ellos el
buscar una solucion para poder resolver la problematica en la que estaban presentes. El enfoque
problematizador en el que se vieron envueltos les permitié avanzar de manera critica y reflexiva

en el videojuego; dicha propuesta se encuentra enmarcada desde la perspectiva constructivista.

Debido a que en el videojuego les solicitaba que dieran respuesta a sumas repetidas, la euforia
misma los incité a esto; en su mayoria sin llegar a simplificar las operaciones con la finalidad de
realizarlo en menor cantidad de tiempo. Por lo tanto, deduzco que los alumnos se envolvieron en
la adrenalina que les provocéd el juego y buscaron llevar a cabo sus propias habilidades
matematicas y su capacidad de resolucidon fue completamente diferente, haciendo que la

gamificacion digital fuera cumpliendo su prometido.

Esto sucedi6é porque la motivacion que les genera una opcién diferente, que englobe sus gustos
y necesidades, le permite al alumno estar mas atento, inventarse diversas soluciones para poder
avanzar y lograr con el cometido del juego, aunque no logre ver que lleva un proposito mas
profundo que solo avanzar para derrotar al “Sr. Problema”; por ello, constato la importancia de la

gamificacion como medio para lograr el propdsito determinado.
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Cuando terminé la actividad con los cinco alumnos, ya se habian incorporado la mayoria de los
alumnos, a quienes no habian terminado se les indicd que podian terminar su proceso en lo que

los demas socializabamos. Una de las conversaciones es la siguiente:

Docente: A3 ;,Como te fue?

A3: Bien

Docente: ;Lo pudiste resolver?

A3: Sumas iteradas, si. Y si, todo también. Todo lo demas también.
Docente: ¢ Se te hizo algo complicado?

A3: Mas o menos.

Docente: Ok, muy bien.

Dialogo 3. 28/04/2021

De acuerdo al lenguaje que A3 utiliza, noto que tiene arraigado el concepto de sumas iteradas,
debido a que se ha estado trabajando en clase, se ha reiterado el termino y trabajado en ello, por
lo tanto, el alumno pudo resolver los niveles que se le presentaron a pesar de que en algunas
ocasiones se le complico, lo noto cuando menciona que estuvo: mas o menos. Cuando cada uno
de los niveles se termina, cerré con una actividad metacognitiva, con la finalidad de enfrentarlos
a un reto mas complejo que ponga en juicio sus conocimientos. Dichas estrategias demostrada
en las actividades de cierre de cada loop promueven mayor cantidad y calidad de aprendizajes
significativos, asi como lo refieren Diaz Barriga y Hernandez (2010). Sé que cada uno de ellos
tiene experiencias de aprendizaje desarrolladas las cuales estaran en tela de juicio al enfrentarse

a una situacion mas compleja.

Al preguntarle a A4 cémo le fue en el juego, su respuesta fue:



A4: Si, pude jugarlo. De hecho por eso me uni antes, antes creo que de todos, creo que
fue la primera en terminar.

Docente: Ah, perfecto. Y, ¢;te agradd o no te gusto?

A4: Si me gustd, nadamas que el problema es que el Sr. Problema se hizo chiquitito.
Docente: (risas) Es que tenia que hacer una trampa.

A4: No, pero si estuvo algo facil porque también me tuve que ayudar de multiplicaciones.
Docente: Exacto, exactamente.

A4: Como 9x4 en lugar de sumar tantas veces.

Dialogo 4. 28/04/2021

Si bien, el propédsito es que los alumnos sumen de manera reiterada, se demuestra con este
ejemplo que el nivel que cada uno de ellos maneja, es diferente y no por eso se debe juzgar en
correcto e incorrecto. A4 refiere que la manera mas sencilla de resolver los niveles ha sido con
la ayuda de las multiplicaciones sin necesidad de repetir una cantidad al sumarla, mas bien,

buscando una simplificacion a ello.

En este caso en especifico, en donde A4 logrd realizar el videojuego de manera individual,
avanzar en él de una manera rapida y correcta, concluyo en que se ha logrado un propdsito
fundamental, el cual radica en la utilizacién de la multiplicacién como una simplificacién de la
suma iterada, logré identificar el atajo que le lleva a minimizar tiempo, la cual no consiste en
memorizar, mas bien, en razonar esta situacion para ser aplicada en la necesidad que el alumno

tenga, en este caso, avanzar al siguiente nivel, solucionando lo que el “Sr. Problema” les envie.

Este algoritmo que menciona A4 es un procedimiento que le permite resolver un problema,

coincidiendo en esa idea con Gémez (1989), en este hecho destaco la gran importancia que tiene



el rescate de los conocimientos previos de los alumnos, en este caso le funciono a A4 para poder
mejorar en la resolucién de su problematica y avanzar mas rapido en el videojuego. Debido a
que me he percatado del logro matematico que ha tenido A4, puedo constatar que el uso de sus
conocimientos previos fue lo que le permiti6 garantizar el conocimiento por medio del
pensamiento légico, el cual es de vital importancia en este proyecto cuando logran entender el
propésito del juego, al analizar y comparar la informacion con la que ellos cuentan y comparen,
abstraigan e imaginen situaciones que llegan a construir en conocimiento partiendo de lo mas

simple hasta llegar a lo mas complejo.

De igual manera, es necesario recalcar la situacion en la que los alumnos estan al pendiente de
todos los detalles que se generan también de manera visual al comentar A4 que el “Sr. Problema”

estaba haciéndose mas pequefio cada vez. La conversacion es la siguiente:

Docente: A4, ;nos quieres comentar algo?

A4: Si.

Docente: A ver, platicanos.

A4: El juego si estd muy bien hecho pero nadamas el Unico problema que encontré es
que era muy chiquito (risas).

Docente: (risas) El Sr. Problema. Es que se estaba tratando de esconder, ¢se dieron
cuenta?

A4: Pero aun asi estaba chiquito.

Docente: Cuando pones una trampa, que espero que ustedes no lo hagan, cuando pones
una trampa a poco vas a hacer que todos te vean. Lo hacemos como a escondidas, ¢,no?

A4: Pues si.

Dialogo 5. 28/04/2021



En este caso, A4 noté el tamano del Sr. Problema, le generd angustia pero continué con el juego;
si no se presta atencion a los pequefios detalles, quizas no se llegue al objetivo planteado,
coincido con la frase de Francesco Tonucci dando voz a la nifnez, diciendo: Si existimos, debemos
contar también nosotros (1980); por lo cual, resulta muy necesario que, cada vez que se realice
una estrategia para el logro de cualquier propésito, sera necesario poner atencién en todos los
detalles, por muy pequefios que sean, recordando que la mentalidad de un nifio, va mas alla del

alcance que podemos tener como adultos.

La creacion del videojuego no es para presentar un proyecto con el cual intervenir, mas bien esta
encaminado para buscar mejores estrategias de aprendizaje, tomando en cuenta gustos y
necesidades de mis alumnos. Generalmente, los alumnos en los que predomina su canal de
aprendizaje visual, segun Barbe, Milone y Swassing (1979) recuerdan el 75% de lo que leen o
ven y por lo regular, procesan mejor la informacion pictérica. Por la cantidad de alumnos que
cuentan con esta caracteristica al aprender, me es necesario estar al pendiente de cada uno de

los detalles ya que, pudiera generar en ellos un propdsito diferente al que yo plantee.

La actividad se termind con los comentarios de los alumnos en donde se notd que existieron
menor cantidad de problemas con la plataforma de Scratch, en donde los alumnos que se
dispusieron a jugar de manera independiente fueron menos y en el cual demostraron que el

término de suma iterada lo manejan de forma correcta.

Subrayo la ensefianza que este nivel me ha permitido, en la cual noto la importancia de tomar en
cuenta todos los aspectos visuales y auditivos para tratar de promover en ellos el gusto por el
videojuego, la necesidad que se tiene al presentarles un cierre mediante una actividad
metacognitiva, permitiéndoles que se centren y pongan en juego todas sus habilidades. De igual

manera, la forma en la que ellos se apoyan y buscan la manera de solucionar el problema de



manera individual o con el apoyo de un andamiaje que funcione para crear en el otro, mayor
seguridad; y, por ultimo, mi rol docente de continuar realizando un trabajo colaborativo con ellos,

desde mi postura frente a grupo.

4.1.3 Descripcion Del Loop 3: Monstruos Multiplicados.

El dia 29 de abril se llevé a cabo la aplicacion del tercer nivel del videojuego Matt, en este loop
denominado Monstruos multiplicados, el objetivo didactico del mismo fue que los alumnos
realizaran tablas de multiplicar para poder ir resolviendo los problemas que se les presentaban.
Este mismo dia, se realizé posteriormente, el evento relacionado al convivio del dia del nifio,
razon por la cual los alumnos se disfrazaron de los personajes que ellos quisieron, con la finalidad

de hacer un dia diferente.

La actividad dio comienzo con la interaccion de los conocimientos previos, se analizd lo que
habiamos realizado anteriormente en los dos niveles que habian pasado y se dio un pequefio

preambulo del que se trabajo en este dia.

Les mencioné que el enlace estaria disponible por las tres plataformas digitales que manejamos:
Classroom, Whatsapp y el chat de Google Meet, para que lo obtengan del medio que se les
facilite mas y les di la indicacién de que podian comenzar aquellos alumnos que contaban con
los recursos para hacerlo de manera individual, mientras yo trabajaria con los que no podian

hacerlo de esa manera. En esta ocasion fueron cinco alumnos.
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Imagen 8. Alumnos que trabajaron en conjunto. 29/04/2021

Antes de comenzar la actividad, les solicité que trataran de hablar fuerte debido a que no podia
escucharles bien porque el videojuego también tenia musica. Cuando estabamos listos, A5,
quien estaba trabajando de manera individual, abre su micréfono y comenta que el juego tenia
la musica era de un juego de Play Store; entonces los alumnos mostraron mayor inquietud al

escucharla ya que querian saber de qué se trataba.

Por consiguiente, todos los aspectos visuales, auditivos y de manipulacion, logran una funcién
positiva dentro de la gamificacién digital, siempre y cuando se esté planeando bajo la consigna
de tener la vision de que sean del agrado de los alumnos y les permita sentirse motivados ante

ello; de lo contrario, la intencién puede modificarse de manera negativa.

Al comenzar el juego, en lo que estaba la semblanza, A6 se emociona y dice que la cancion la
conoce; ello me permite reconocer la importancia que tiene tomar en cuenta cada uno de los
detalles, en este caso la musica que es relacionada a otro juego llamado “Friday Night Funkin”
de “Newgrounds” la cancion se llama “Bopeebo”. La motivacion es un aspecto muy importante
debido a que esta ligado a la disposicidn del alumno y a su interés en el aprendizaje; por lo tanto,

mientras mas motivado se encuentre, mas aprendera.
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Todo esto se toma en cuenta en la metodologia de la gamificacién, en donde es indispensable
que el contenido que se presente sea atractivo, resultado de la innovacién, diversion y
productividad para poder lograr en ellos la retencion de conceptos y la adquisicién de habilidades,
en este caso, multiplicativas. A pesar de que la dificultad vaya en aumento, genera en ellos un
reto a cumplir, buscando diversas formas de solucionarlo, atendiendo y concentrandose en la

busqueda de respuestas correctas.

Toda esta situacién ha ido generando en el alumno el despertar el interés ante situaciones
problematicas en donde reflexionaron acerca de ellas, buscaron diversas formas de solucionarlas
y las llevaron a cabo para su comprobacion. En la educacién basica, la resolucién de problemas
es tanto una meta de aprendizaje como un medio para aprender contenidos matematicos y
fomentar el gusto con actitudes positivas hacia su estudio, SEP (2011), ante lo cual, los
estudiantes tuvieron la oportunidad de poner en juego los conocimientos ya adquiridos (previos)

con aquellos que fueron desarrollando mediante el procedimiento de resolucion.

Al comenzar el juego y enfrentarse al “primer monstruo”, los alumnos debian relacionar la tabla
de multiplicar que pertenecia a la suma iterada que se les presentaba. Los seis ejercicios que se
presentaron, fueron resueltos por los alumnos, quienes decian insistentes las respuestas,
notando que para ellos es sencillo interpretar la suma iterada como una manera de desglosar la

tabla de multiplicar.

Al escuchar la primera suma iterada que consistio en 5+5+5+5+5+5+5+5, se suscit6 la siguiente

conversacion:



Docente: Chicos, ¢,a qué tabla de multiplicar pertenece 5+5+5+5+5+5+5+5%
A1: 10, maestra

A2: No, ¢como crees?, es 9x5

A3: Es 8x5

A1:25

A3: No, es 8x5

Docente: 8x5 es correcto. Continuamos, ¢,a qué multiplicacion pertenece 3+3+3+3+3+37
A1:Ala3

Docente: A cual?

A4: 6X3

A3: Si, 6x3

Docente: /A qué multiplicacion pertenece 2+2+2+2+2+2+27?

A2, A3, A4, A5: A 7x2

Docente: Correcto, chicos.

Dialogo 6. 29/04/2021

En esta actividad me refiero al trabajo que se realizé en conjunto con los alumnos que no
contaron con los recursos tecnolodgicos necesarios. Por medio de estas respuestas que dieron
los estudiantes, me pude dar cuenta que uno de los alumnos, aun no ha logrado desarrollar sus
habilidades matematicas, a pesar de que al final mencioné que le habia agradado el juego y que
le resultaba sencillo realizarlo. Considero que la falta de interaccién con el dispositivo, también
influye en la toma de decisiones que realizan y obviamente en el tipo de motivaciéon con la que

se enfrenten.

Sin embargo, el resto de los alumnos mencionaron las respuestas de manera correcta, esto
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quiere decir que estuvieron logrando el objetivo de poder identificar la tabla de multiplicar que
tiene que ver con la suma iterada que se le presentan. Por lo tanto, el uso del algoritmo
convencional, comienza a tomar sentido al percatarse de que es una reduccion del proceso que
estan llevando a cabo vy, resulta menos complicado realizar una sola operacién reducida, que
hacerlo de manera mas extensa. Para ello fue necesario el uso de sus conocimientos previos;
por lo tanto, como Piaget refiere, el pensamiento l6gico matematico surge de una construccion

que va partiendo de lo mas sencillo hasta lo mas abstracto.

Al realizar el trabajo de manera independiente, A6 demostré estar interesado con el videojuego,
emocionado, logrando asi el propdsito de la gamificacibn como lo mencionan Zichermann y
Cunningham (2011) quienes la definen como una técnica para atraer a los participantes y que

puedan resolver los problemas que se les presentan.

Imagen 9. A6 durante el juego Matt. 29/04/2021

Al término de la sesion, el alumno menciond que sentia emocién al estar realizando la actividad
y que procuraba estar al pendiente de su desarrollo mientras resolvia las operaciones
matematicas con el apoyo de sus dedos. De igual manera sentia la presion de resolverlo
rapidamente. La mayoria de los videojuegos estan encaminados a ello, a tener un logro con la
adrenalina de estar presionados por el tiempo; por lo tanto, considero que el alumno vivié esta

situacion de esta manera.
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La gamificacion es una estrategia que debe ser utilizada por los docentes, con la finalidad de
tener una opcién para poder mejorar las habilidades de los alumnos, en donde, a través del juego
se logran mejores resultados con respecto a los propdsitos que se planteen desde un inicio. Para
ello, sera necesario tomar en cuenta las herramientas necesarias para cubrir las que se
detectaron desde el inicio. Por las caracteristicas detectadas con mi grupo, la modalidad en la
que se ha estado trabajando y los recursos con los que se cuentan, la implementacién de un

videojuego para poder resolver problemas multiplicativos, ha estado cumpliendo su prometido.

Las ventajas que he ido descubriendo con la gamificacion implementada en las actividades
académicas son: generar el aprendizaje significativo, interiorizacion de los contenidos y
motivacion. Al momento de implementar las NTICS fue con la intencion de hacerlo desde la

premisa de conectar de una mejor manera cuando los alumnos lo hacen a través del juego.

La etapa final del loop 3 consistié en acabar con los monstruos que “Sr. Problema” les puso en
el camino, a lo cual tendrian que contestar el resultado de las tablas de multiplicar que les
presentaban, al azar, los monstruos. Los alumnos que trabajaron en conjunto, se mostraron

interesados en contestar, como lo muestra el siguiente video.

Cdédigo QR 4. Alumnos trabajando en el loop 3. 29/04/2021



Esta dinamica me permitioé analizar que los alumnos son capaces de resolver con mayor habilidad
las tablas de multiplicar, pero constato que el proceso que han llevado, no solamente se mantiene
en contestar una respuesta, sino que cumple con los requerimientos necesarios para comprender

el proceso previo de éstas, analizando asi que 6x3 es lo mismo que seis veces tres.

Estas respuestas contribuyen a un trabajo que se realizé6 de manera colaborativa, en donde la
interaccion con otros, fue de gran ayuda para ellos. El hecho de haber trabajado de manera
particular, les hubiese permitido a ellos gozar de un ambiente mas enriquecedor, en el cual, al
enfrentarse a los problemas, no habria nada mas que el enfrentamiento personal con la

problematica, hubiesen logrado un aprendizaje mas consolidado.

El proceso de indagacion es de vital importancia para el proceso de ensefianza-aprendizaje,
tanto para el docente como para el alumno. En este caso, se establecen puntos de partida para
poder registrar los conocimientos que se tienen en determinado dominio y para desarrollar
nuevas ideas. Esta actividad permite que los alumnos busquen estrategias para poder realizar
creativamente las sumas, obtengan el resultado correcto y se esmeren en volver a repetirlas si
es que llegan a fallar. Aqui también se aloja la importancia de crear estrategias cognitivas que
considera Richard Paul (1995), debido a que, desde el inicio del juego, se establecera como
criterio que no es una competencia entre iguales, mas bien se ird mentalizando a los alumnos,
en la idea de que son retos que deben ir superando de manera independiente. Considerar que
el proceso de cada uno de ellos es importante, sin darle mayor peso al tiempo en el que se realiza
o la cantidad de aciertos, mas bien, estar atentos como docentes, del proceso que lleva para la

ejecucion del mismo.

Caso contrario ocurrié con A7, quien desde un principio estuvo realizando la actividad de manera

independiente, pero preguntaba constantemente a “Boronita”, sobre el procedimiento para poder



realizar las operaciones. Cuando comenzod el juego y se presentaban las sumas iteradas, A7
mencionaba que no existia una respuesta debido a que él buscaba una respuesta, mas no una
multiplicacién que simplificara la operaciéon dada. Lo mismo sucedié cuando se realizd el mismo

procedimiento pero con la tabla de multiplicar.

Lo que llamoé mi atenciéon fue el hecho de que, al contestar las tablas de multiplicar, pudo
contestarlas correctamente y con rapidez, lo que me hace concluir que el alumno ha estado

aprendiéndolas de manera memoristica, sin hacer uso de la comprensién que se la ha brindado.

Las dificultades para que A7 aprenda a multiplicar, consisten en que los conocimientos previos
con los que cuenta, aun necesitan fortalecerse; a pesar de haberlo puesto en un contexto dentro
del juego, para él siguen descontextualizadas; el juego que se le presentd es una manera
diferente de tratar la problematica detectada, sin embargo, no cumplié las expectativas de este
alumno y, por ende, se presiona para “aprender’, aunque en ese proceso, no sea el recorrido

correcto.

Esta situacién genera una posibilidad de continuar en la busqueda de mejores soluciones en las
que se integre a todos los alumnos, asi como lo indica Pinto (2010) que no solamente se debe
conocer la disciplina, sino que es necesario conocer y transmitir ese conocimiento. Para ello,
sera necesario conocer el proceso de aprendizaje de cada uno de mis estudiantes y conocer las

diferencias individuales que puede haber al aprender.
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Evaluacion 2. Avance en el desarrollo del loop 3. 29/04/2021

Fue necesario reconocer la velocidad con la que se trabajo en este loop, debido a que en ella
representaba la habilidad que iban teniendo para poder reflexionar sobre la simplificacion de una
suma iterada, la conversion hacia la tabla de multiplicar y, por consiguiente, el resultado como
tal. Los alumnos que terminaron en menor tiempo, son aquellos que, en clase, también han
demostrado sus aptitudes matematicas, aunque algunos de ellos, gracias a la gamificaciéon, han
podido demostrar su avance logrando realizarlo de una manera satisfactoria. Si bien, los alumnos
con los que estuve trabajando de manera conjunta, tardaron un poco mas; los que lo realizaron

de forma independiente, lograron mostrar su agilidad.

Este loop me permitié incorporar en el conocimiento los errores, creencias y concepciones de
mis alumnos. El planteamiento desde diferentes enfoques de la multiplicacién, entre ellos el
algoritmo y el manejo de las tablas de multiplicar, no siempre permiten la resolucién de los
problemas multiplicativos, por lo tanto, continta el reto de construir el pensamiento multiplicativo

en la resolucion de problemas.
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4.1.4 Descripcion Del Loop 4: Bolas Quitapoderes.

El loop progresivo 4, fue llevado a cabo el dia 6 de mayo por la plataforma Google Meet, con el
propésito de que los alumnos realizaran diversas multiplicaciones, a la vez que estan luchando
contra el “Sr. Problema” quien les estara enviando bolas que les van quitando los poderes a
“‘“Anma” y “Diga”, por lo tanto, sera necesario que ellos se muestren muy atentos para evitarlo.

En esta ocasion solo tres alumnos se quedaron a trabajar de manera compartida.

En el juego se presentaban unas bolas, los nifios tuvieron que mover dos barras para que la bola
no los pasara, lo hacian moviendo algunas teclas que tenian, las indicaciones siempre se
pusieron al inicio del juego. Comenzaron con multiplicaciones de una cifra, de dos y terminaron
con tres. Durante este nivel tuvieron que manejar no solo sus habilidades matematicas, sino que
también sus habilidades motrices al estar controlando las barras que les ayudaban a no dejar

pasar lo que el “Sr. Problema” les enviaba.

Imagen 10. Interfaz de Matt. 06/05/2021
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Lo observado durante este nivel es que, debido a que las multiplicaciones las mandaba el
programa de manera aleatoria, muchas de ellas fueron muy sencillas, multiplicadas por cifras

como uno u once. La manera en la que resolvieron las multiplicaciones son las siguientes:

A6: Me parecieron dificiles las multiplicaciones.
Docente: ;,Como las resolviste?

AG: Las resolvi con la tabla.

Docente: ¢ Cual tabla?

A6: La de Montessori

Dialogo 7. 06/05/2021

Este es un claro ejemplo de que los alumnos no requieren que la docente les indique lo que
deben hacer, por si mismos, buscan diversas estrategias de resolucion que les permitan resolver
la problematica que tienen presente. Para los nifios las matematicas no son sobre la
memorizacion de datos o leyes, en los afios mas tempranos de su vida, los nifios relacionan las
matematicas directamente con formas, patrones y relaciones espaciales como las que ve en su
entorno. El nifio absorbe estas experiencias e informacion en su cerebro preparandolo para un
mayor desarrollo y educacion. Una forma mucho mas facil de visualizar el uso del método
Montessori en la ensefianza de las matematicas es a través de los materiales y actividades a

utilizar.

Los materiales Montessori son multisensoriales y de naturaleza manipulativa; asi se asegura que
cuando el nifo utilice o trabaje con los materiales, se estimulen diferentes partes del cerebro.
Estos materiales también buscan conectar el hemisferio derecho e izquierdo del cerebro para

que el desarrollo sea verdaderamente integral. El hecho de haber trabajado con anterioridad con



este tipo de materiales, les permiti6 a algunos alumnos, utilizarlos como apoyo para poder

resolver la multiplicacion presentada, evitar que les quitaran poderes y pasar al siguiente nivel.

El caso siguiente, mostrado en la imagen 10, muestra la realizacién del problema multiplicativo
de un alumno que menciond que solo habia utilizado una hoja para realizar las multiplicaciones.
Al recibir su evidencia, me percato que al procedimiento que el utiliza, emplea estrategias
pictoricas aunado con una operacion convencional. Si bien, aun no lleva todo el procedimiento

sugerido para la simplificacion de la actividad, el procedimiento que utiliza va encaminado a ello.

Al observar la resolucion inicial, me percato que comienza con la situacion pictérica pero termina
con lo convencional, utilizandolo de esta manera para poder comprobar su proceso y corroborar
que su respuesta haya sido la correcta, por ello, utiliza adecuadamente sus conocimientos
formales para finalizar la actividad. También se puede analizar que el siguiente procedimiento
fue encaminado a la ejecucion de la multiplicacién de manera horizontal, en donde el siguiente
planteamiento fue llevado a cabo sin apoyo pictérico, tal como lo venia ejecutando anteriormente.
Aunque no buscé otra manera de comprobar su resultado, era evidente que, al anotar su

respuesta en el videojuego, éste no le hubiese permitido avanzar si no hubiera estado correcta.

Por ultimo, pude notar que la grafia de la operacion vertical que esta en la parte inferior izquierda,
es distinta. Debido a que se trabajo en linea y estuvieron bajo el cuidado de familiares que me
apoyaron en la toma de evidencias, concluyo con que le apoyaron a realizar la operacion, quizas
a manera de explicacion hacia el alumno, evitando asi que continuara con el procedimiento

pictorico y se insertara en una modalidad mas formal.



Imagen 10. Ejemplo de resolucién de un alumno. 06/05/2021

Para la evaluacién de este loop, también consideré importante estar al pendiente del tiempo que
los alumnos tardaron en resolver las multiplicaciones de manera formal o pictérica, de acuerdo a
su nivel de comprensién, pero que me diera un panorama mas amplio acerca de la habilidad que
demostraron tener. En el caso del alumno que se muestra sin el registro de su tiempo, fue porque

salié de la sesion y ya no volvio a integrarse.

Preguntas
DOMINIC 23:41
Said 20:21
axel 16:13
paola 19:43
camila 25:29
Ximena 1557
estefania 23:29 |

Carlos

Evaluacién 3. Avance en el desarrollo del loop 4. 06/05/2021
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La resolucion de una multiplicacion, implica que los alumnos deben saber identificar el resultado
de una tabla de multiplicar, sumar y el valor posicional. Si bien, es un procedimiento que implica
realizar varias operaciones y tener a consideraciéon aspectos como los mencionados, también les
resulta mas sencillo cuando existe una motivacién para lograrlo. En este caso siempre se les
menciond que el reto era avanzar en el videojuego, no competir contra nadie y ese aspecto se

pudo lograr de manera satisfactoria.

Cabe rescatar que, durante la aplicacién de este loop, me di cuenta que los alumnos venian
manejando algunos conocimientos que tenian acerca de como resolver las multiplicaciones, a
pesar de que poco a poco iban teniendo un grado de dificultad mayor, pero gracias a la
motivacion que se les venia presentando, y a manejo de resolucion que cada uno ocup6 de
manera variada, certifico el apoyo de la gamificacién como un recurso de ayuda encaminado al

logro de un aprendizaje significativo.

4.1.5 Descripcion Del Loop 5: Bienvenidos A Casa Dificultad.

El 12 de mayo, se llevo a cabo la quinta intervencion del proyecto, en donde se conectaron 26
alumnos de los 30 que han estado activos. El propédsito de este nivel es que los alumnos
resuelvan problemas multiplicativos. Para esto, el juego los contextualiza en que, después de
haber pasado tantas dificultades que les puso el “Sr. Problema”, por fin pudieron llegar a su casa.
No es tan sencillo encararlo, para esto, pasaran por cada nivel de su hogar, en donde estan

presentes sus hijos.

Al conectarse los alumnos a la sesion, hablamos de todo lo que habian tenido que pasar para
poder llegar a la casa del “Sr. Problema” y que, gracias a sus habilidades, pudieron lograrlo. Les

presenté el enlace por medio del chat de Google Meet, Classroom y Whatsapp. Tres de los



alumnos me mencionaron que seguirian trabajando conmigo, porque continuaron con la misma

dificultad de la falta de un teclado flotante para resolver la actividad.

El juego da comienzo, en el primer nivel, se encuentra Problemilla 1, quien es su primer hijo. La
calidad del problema que se les presenté aqui fue disefiada con la idea de que tuviera dificultad
baja, aunque los alumnos mencionaron que se les hizo mas complicada que las otras tres. Cada
vez que iban terminando de contestar, “Problemilla 1” les cuestionaba sobre cuales eran los datos
que debian tomar en cuenta para realizar el problema. La intencién de esta pregunta es para ir
concientizando a los alumnos en los pasos que debe seguir para resolver un problema, siendo
éste el principal. Mientras el alumno logre comprender la problematica a través de este punto,
sera mas sencillo para él, poder resolverlo. De igual manera, es una forma de ir introduciendo al

alumno en la metodologia de Polya (1965).

Busqué la mejor manera de implementar una estrategia contextualizada para los alumnos con el
propdsito de que lograran desarrollar procesos de aprendizaje mismos que se pudiera valorar y
explicar, con ello identificaron la existencia de dos pasos que siguen cuando estaban resolviendo
un problema. En primer lugar, lo que ellos realizan es planear como resolverlo a través del
lenguaje, o que piensa cada uno es comunicado. Al respecto, Wertsch (2011) menciona que es
necesario que todo aquello que sea interno en las formas superiores, haya sido externo, es decir,

que fuera para otros lo que ahora es para uno mismo.

En el siguiente caso, se puede observar a A9 trabajando en la resolucién del nivel, en donde
requiere utilizar el cuaderno como medio de para resolver la problematica que se le presenta.
Pude observar, que los objetos, facilmente se favorecian con las actividades de conteo, asi como

de recuperacion de la informacién cuantitativa que utilizé al resolver la situaciéon de su contexto.
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Cdédigo QR 5. Alumno trabajando en el loop 5. 12/05/2021

Este sistema iterativo, tiene la particularidad de mostrar de forma explicita la informacion
numeérica de la coleccién de objetos que representa y permite controlar y comparar con facilidad
la cardinalidad de ambas colecciones, como lo menciona Marti (2003). Esta representacion
subyace a la operacién de adicion, pero el aumento de los elementos, en ocasiones representa
una complicacién en la carga cognitiva donde emplean mas tiempo y espacio para contar los

elementos.

Por lo tanto, identifico en mayor medida la necesidad de implementar material concreto que
permita promover practicas sociales, coincidiendo con Micalco (2013), debido a que estos
factores brindaran la oportunidad de representar verbalmente el nimero de elementos de una
coleccion. Cuando los alumnos han dominado el proceso multiplicativo, se enfrentan ante la
dificultad de representar cantidades elevadas, pues requieren expresiones muy largas, la
solucién ideada para este obstaculo es relacionar los signos con base en la multiplicacién. El
concepto de multiplicaciéon se debe construir a través de preguntas donde los nifos logren

reconocer las relaciones de cantidad y numero de veces en que se repite la misma.

En el siguiente subnivel, donde los alumnos han estado en contacto con Problemilla 2, éste les
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menciono lo siguiente: Cuanto tendré que pagar por 12 kilogramos de jitomate, si valen 17

pesos cada uno? Uno de los alumnos me cuestiond lo siguiente:

A10: Maestra, ¢ Para qué quiere jitomate el Sr. Problema?
Docente: Pues porque es un alimento que él consume.

A10: Si es un villano, ¢a poco va a comer saludable?

Dialogo 8. 12/05/2021

Esta situacion me genera un reto, en el cual tengo que ser consciente de la manera en la que los
nifios ven cada circunstancia y tratar de predecir cdmo es que lo harian ellos. ;,Por qué no se me
ocurrié que el “Sr. Problema” no comia productos extrafios o cosas putrefactas? De acuerdo con
Mufiera (2010):
Una alternativa para dinamizar la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas
escolares, puede ser el enfoque de situaciones problema, ya que los estudiantes, al
incursionar en éstas, desarrollan niveles amplios de participacion, ponen en juego su
saber previo y reorganizan, con ayuda de sus comparieros y el docente, una red dinamica

de relaciones conceptuales en funcién de la nueva informacion (p. 193).

A través de la experiencia, he comprendido que los alumnos se interesan mas por resolver
problemas que estan a su alcance, o bien, de aquellos que le son familiares, es por eso que
desarrollé un ambiente propicio para el aprendizaje, en donde la interaccion jugd un papel

importante al momento de que explicaran sus procedimientos y llegaran a una conclusién.

La manera en la que se ven las cosas, desde una perspectiva de nifio, Francesco Tonucci (2017)

menciona que Los nifios y las nifas piensan de otra manera, me queda claro con la evidencia
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del comentario que menciona A10, donde no me habia percatado de esa vision, en donde los

estereotipos salen a relucir, haciendo evidente la experiencia en este tipo de historias.

Por ultimo, los alumnos se enfrentaron a “Problemilla 3”, quien les dijo que. En “Ciudad
Resolucion” hay 23 colonias, en cada una tenemos 17 habitantes, ¢ cuantos habitantes hay en
toda la ciudad? Alumnos como A11, se dieron a la tarea de contestar utilizando el procedimiento

que cada uno elige. En este caso, mi intencion fue destacar sus respuestas a la interrogante:

¢, Como le hiciste para resolver el problema?

.

Imagen 12. A11 realizando el loop 5. 12/05/2021

Algunas de las respuestas que mencionaron, son las siguientes:

A11: Yo hice una multiplicacion.
A12: Yo sumé varias veces, pero cuando terminé, dije, jah! ¢ por qué no multipliqué?

A13: Lo hice pensando.

Dialogo 9. 12/05/2021

Las respuestas que los alumnos mencionan, me hacen concretar la idea de que cada uno de
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ellos va resolviendo las multiplicaciones de diferente manera, el procedimiento que estan
llevando a cabo depende del desarrollo de sus habilidades como razonamiento, atencién, conteo,
pensamiento algebraico, entre otros. Al inicio de esta intervencién, obtuve como resultado que
los padres de familia, en su afan de que sus hijos supieran las tablas de multiplicar, se dieron a
la tarea de ponerles a memorizar; esta situacion se ha modificado. Si bien, no todos los nifios

han logrado reflexionar sobre esto, noto que van encaminados en dicho proceso.

Con ello, también analizo que el estilo de aprendizaje de cada uno de los alumnos, difiere en
cuanto a sus caracteristicas propias de analizar y procesar la informacién. Cuando los
estudiantes ya estan preparados para desarrollar pensamientos abstractos es cuando hacen uso
de los simbolos, mismos que han sido inventados por las personas para referirse a ciertos
objetos, sucesos o ideas. Esta representacidon es para Brunner la tercera manera de capturar las

experiencias en la memoria y es posible debido al uso de la competencia linguistica.

Gonii (2000) sefiala que un nifo piensa de una manera légica cuando tiene la capacidad de:
observar, relacionar y comparar, estableciendo semejanzas y diferencias, describir y
sintetizar informacién, regresar al punto de partida de sus razonamientos, analizar
diferentes alternaticvas para una situacién, tomar decisiones y buscar solucioes a los
problemas, sobre la base de un analidis previo, generar técnicas creativas y aplicar sus

conocimientos a situaciones nuevas (pag. 46).

De acuerdo al desarrollo de las actividades y la observacion con respecto al comportamiento de
los alumnos ante ello, identifique las dificultades que tenian al razonar los problemas o
situaciones problematizadoras que eran planteadas de manera oral. Por esta razén, es necesario
evaluar el proceso del nifio y no el resultado; es indispensable que los alumnos desarrollen otras

habilidades como: comparar, contar, separar, entre otras.



Wopitulo JV

Preguntas
Abril airam
Dominic
Isaac
Camila
Yaireth
Axel isai
said

estefania

Evaluacion 4. Avance en el desarrollo del loop 5. 12/05/2021

En la evaluacion 4, muestro la cantidad de veces que los alumnos tuvieron a bien, preguntarle a
“Boronita”, recordando que era el personaje que les podia ir apoyando para resolver el problema
cuando tuvieran la necesidad de hacerlo. La Zona de Desarrollo Proximo ZDP, permite que el
alumno tenga esa ventaja, el hecho de tener a un auxiliar para poder resolver la situacion en la

que se enfrenta.

En el caso del alumno que tiene el mayor puntaje de veces que recurrié a este personaje, pues
efectivamente coincide con la manera en la que se ha conducido en clases virtuales, en donde
alcanzo a percibir que aun no ha logrado llevar a cabo procesos convencionales de resolucion
de problemas multiplicativos y, a su vez, vienen consigo cuestiones como la falta de habilidad en
conteo y razonamiento matematico. Caso contrario a aquellos alumnos en donde sus
cuestionamientos fueron pocos o nulos, denota la habilidad que han ido adquiriendo con base a
la experiencia que tienen y a la motivacion que sintieron al estar trabajando de manera ludica y

gamificada.

En la actualidad, cada individuo debe de ser capaz de hacer frente a los problemas que se

enfrente dia a dia. El interés de abordar esta problematica, radica en observar las necesidades
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del grupo ya que descubri que la mayoria requeria desarrollar habilidades matematicas, o bien,

poner de manifiesto ese proceso cognitivo para dar respuesta a las dificultades que presentaban.

4.1.6 Descripcion Del Loop 6: Derrotando Al Sr. Problema.

El propésito de esta sesién fue seguir reforzando la resolucion de problemas multiplicativos. Fue
realizada el dia 13 de mayo, bajo la modalidad en linea con las condiciones ya mencionadas.
Para esta actividad, estuvieron presentes 27 alumnos, de los cuales solo 3 trabajaron en conjunto
conmigo, los demas recibieron el enlace por los medios ya conocidos, y se dispusieron a trabajar

de manera individual.

Cuando los alumnos se encontraron frente al “Sr. Problema”, éste les mando dos problemas para
resolver, con una dificultad menor que el tercero; el cual, por ser el ultimo, fue disefiado para que
los alumnos pusieran en juego su pensamiento critico, el desarrollo de sus habilidades
matematicas, la capacidad de resolucion. De acuerdo al propésito de mi proyecto, quise provocar

en ellos la necesidad de que crearan un plan para la resolucién de los mismos.

Me basé en la metodologia de Polya (1965), y con base en ella, al momento de que el “Sr.
Problema” les iba presentando los problemas, me interesaba también en la respuesta a los pasos
de este método. Con esta actividad, busqué como intencién, que los alumnos se inmiscuyeran
en una habilidad matematica en donde, con el apoyo de elementos matematicos, requieran la

capacidad de comprender y de justificar sus decisiones, argumentando sobre ellas.



¢Cuales son los datos que se te presentan?

£ Como puedes resolver el problema?
i (Vv

¢Como lo hiciste para resolverlo?

ando &l 17 por otro numero que diera 128 1'\';),'

Imagen 12. Ejemplo de respuestas.13/05/2021

Al analizar las respuestas de este alumno, me doy cuenta que pudo identificar los datos, que es
el primer paso del método de Polya (1965); la forma en la que pretendié implementar el plan, se
limité a explicar unicamente que iba a realizar cierta operacién matematica, pero cuando paso al
tercer paso, logr6é dar una explicacién mas clara. El alumno que mencioné estas respuestas,
pudo identificar los datos que se le presentaron, asi como desarrollar la actividad de manera
correcta; sin embargo, para poder defender su postura, le faltaron pruebas y razonamiento para
llegar a la argumentacion matematica, la cual influye en su proceso de ensefianza y aprendizaje

para las matematicas.

Para poder lograr desarrollarla, sera necesario que se realicen actividades en donde,
constantemente se les esté cuestionando a los alumnos, sobre cada uno de los pasos que
realicen para lograr el objetivo de la actividad; con esto lograré que vayan demostrando su

capacidad de respuesta, y explicando cada vez mejor, bajo los fundamentos que creen.

En el siguiente ejemplo, puedo identificar un mayor grado de argumentacion matematica, en
donde explica con mayor facilidad cada uno de los pasos que siguioé para resolver el problema

de manera correcta, quiere decir que ha ido desarrollando habilidades mentales para poder



desenvolverse, utilizando diferentes materiales educativos para facilitarse el razonamiento.

Mi madrina me dio 15 pesos. Mi tio 80 pesos; mi papa 6 veces mas que mi madrina. ;Alcanzo para comprar un
videojuego de 200 pesos? ;Cuanto me falta o me sobra?

¢Cuales son los datos que se te presentan? ‘

— D |

£Como puedes resolver el problema?

st @

£Como lo hiciste para resolverlo?

Imagen 13. Ejemplo de respuestas.13/05/2021

Cada vez noto mayor trabajo analitico de forma racional, los alumnos se han dado cuenta de que
las matematicas son un instrumento necesario para la vida y que no propiamente tiene que ser
algo dificil, como se ha venido trabajando con ellos. Estas habilidades se recaen en laimportancia
del pensamiento matematico, la cual esta relacionada con la habilidad para trabajar, pensar y su
capacidad de utilizar el razonamiento l6gico. Este aspecto es primordial en el desarrollo de su
inteligencia matematica; si bien, todos nacemos con ella, con el paso del tiempo y gracias a la

amplitud de la estimulacion recibida, puede ir acrecentando o no.

Este alumno logré identifica cuales son los datos que el problema le presentd, resolverlo de
manera correcta el problema con operaciones combinadas y, aunado, intenté contestar de la
mejor manera. Con esto, identifico que ha estado en constante interacciéon con este tipo de
problematica y ha alcanzado desarrollar habilidades de orden superior (pensamiento critico); el
cual, segun Paul y Elder (2003), puede ser evaluado cuando la respuesta que da es exacta,
precisay relevante. El alumno lo demostré al llegar a una solucion, probando su resultado, dando

solucién a ello y argumentando su respuesta.



Wopitulo JV

La construccion del conocimiento es tarea fundamental del docente y punto fundamental del
proceso ensefianza-aprendizaje; mi reto es vincular el uso de la razén, de la légica y un
acercamiento de la practica educativa. Antes que nada, es indispensable la motivacién,
entendiéndola como el conjunto de razones que moviliza a una persona a realizar un objetivo.

Con Matt, se cumple el prometido que prioriza la gamificacion digital.

Un tercer ejemplo de la situacion vivida en el ultimo loop, en donde los alumnos se enfrentaron
al “Sr. Problema” con la finalidad de eliminarlo por completo de “Cd. Resolucién”, muestra la
participacion de uno de los alumnos, el cual menciona las siguientes respuestas al problema

dado:

Fui al mercado con mi mama. Ella llevaba 200 pesos. Compramos jitomate, cebolla, chile y zanahoria. El jitomate lo
comproé en oferta, decidio traer 3 kg. Por la cebolla pago 20 pesos. De chile pagé 36 pesos y de la zanahoria 50. Cuando
pago, el serior le regreso 40 pesos. ;Cuanto cuesta cada kilogramo de jitomate?

¢Cudles son los datos que se te presentan?

¢Como puedes resolver el problema?
car o

£Como lo hiciste para resolverio?

Imagen 14. Ejemplo de respuestas.13/05/2021

Por medio de esta problematica que se les presentod, intenté que pusieran en juego las
habilidades que desarrollaron durante todos los loops; tomando en cuenta que mi principal
objetivo fue que resolvieran problemas multiplicativos, tomé en cuenta el proceso que se necesita
para ello. No se puede resolver un problema multiplicativo si no se sabe multiplicar, no se puede

multiplicar si no se sabe las tablas de multiplicar, no se logra reflexionar y analizar sobre una
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tabla de multiplicar si no la ha identificado como la simplificacion de una suma iterada vy, por

ultimo, no sabra sumar iteradamente si no comprende el proceso de una suma.

Las respuestas del alumno, ejemplificadas en la imagen 13, demuestran que el juego fue una
herramienta que colabordé para la construccion y desarrollo de sus habilidades mentales
superiores; en donde llevé a cabo el procedimiento que Polya (1965) indica, y lo hizo de manera
correcta, dando sus puntos de vista y argumentando sus respuestas. Para Vygotsky, el juego
sirve como una herramienta de la mente que habilita a los nifios para regular su conducta

(Vygotsky (1975) citado por Bodrova ().

El juego permitié a mis alumnos, imaginar, crear, inventar una historia bajo un contexto definido,
y que no solo les permiti6 desarrollar la historia, sino que implicitamente les presenté
problematicas que resolver, lo cual lograron a través del mismo. Estos ejemplos me han ayudado
a identificar la necesidad que tienen mis alumnos de sentir una motivacion para poder realizarlo.
El alumno siguié un proceso durante el juego, mismo que le permitié desarrollar los pasos para
el pensamiento critico, mi objetivo fue en ellos la cima de pensador maestro, en donde mostrara
su habilidad de manera nata, que no requiriera seguir pasos de manera literal, en donde la

practica la realizara por conviccién y sea consciente del problema al que se enfrenta.

Con todo esto, espera llegar al pensamiento critico, que es el modo de pensar de un tema o
problema, en el cual las personas mejoran la calidad de su pensamiento al someterlo a
estandares intelectuales. El pensador recorre un camino en donde inicia la formulacién de
preguntas hasta llegar a la evaluacion y conclusion, probandolo con criterios intelectuales. Se
puede comunicar efectivamente al dar solucidon a problemas complejos. En el caso de mi
estrategia, considero que, al ser gradual, va brindando herramientas a los alumnos para poder ir

mejorando las habilidades matematicas como: argumentar, comunicar, representar y resolver



problemas, mismas que le seran de apoyo en la resolucion de problemas multiplicativos.

Las condiciones necesarias para que el pensamiento critico se pueda desarrollar, es necesario
que se tenga la mente abierta, curiosa y que busque la verdad, el pensamiento critico nos ayuda
a juzgar una situacion desde una perspectiva logica involucrando diversas habilidades, como: la
creatividad, el analisis, la identificacibn de categorias y relaciones, reconocer patrones y

secuencias, capacidad de informacion, perspectiva e intuicion.

El hecho de llevar a cabo cada uno de los pasos de la metodologia de Polya (1965), les permitié
crear un panorama mas amplio, clasificar la informacién, deducir qué podrian hacer con ella y
comprobar que las respuestas que ellos dieron, hayan sido las correctas. Si esta situacion se les
hubiese planteado de una manera diferente, no hubiera tenido la misma respuesta. De igual
manera, al tomar en cuenta sus canales de aprendizaje, me permitié cubrir este aspecto de

manera significativa con ellos.

La primera etapa de esta metodologia es indispensable ya que es imposible poder resolver un
problema sin antes tener una idea de lo que se trata y organizar la informacién que en él se
presenta. Después, en la etapa de la creacion de un plan, se relaciona de manera directa con los
conocimientos y el raciocinio de los alumnos, asi como también la imaginacion y creatividad. La
ejecucion del plan, es la parte técnica de este método ya que, si el plan que idearon esta bien
construido, su realizacion va a ser factible ya que el alumno tendra los conocimientos y la forma
necesaria para llevarla a cabo sin contratiempos. Si bien, la ultima etapa, que es donde se coteja
la informacién obtenida con la correcta, es indispensable no perderla de vista, ya que la vision
retrospectiva puede conducir a nuevos resultados que generalicen, amplien o fortalezcan el

resultado.



Para la realizacion de todo esto, la gamificacion tomd un lugar primordial, brindandoles la
oportunidad de jugar y aprender al mismo tiempo. Debido a que el contexto de este videojuego
se centrd en personajes de superhéroes. Al término de la aplicacion del proyecto, “Boronita” les
otorgd un reconocimiento que fue presentado a manera de “créditos”, tal como aparece en las

peliculas.

Imagen 16. Foto ilustrativa de su reconocimiento. 13/05/2021

El desarrollo de las actividades pudo haberse dado con o sin ayuda de los personajes; por lo
tanto, la siguiente tabla muestra la cantidad de veces que tuvieron que solicitar ese auxilio, debido
a que no recordaban cual era el proceso a seguir con la metodologia de Polya, para poder

resolver un problema.
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Preguntas
isaac
DOMINIC

axel

camila

v

PSRINDA SURY CONTRIRAS DI LGADILLD

2

0

1
America 3
2
abraham 1
camila 2
0

aAbril
airam

Evaluacion 5. Avance en el desarrollo del loop 6. 13/05/2021

En esta imagen de la evaluacion 5, muestro el desempefio que lograron los alumnos al realizar
los problemas multiplicativos que venian en el videojuego presentado. Me doy cuenta que, en
comparacion con los resultados de la evaluacion anterior, puedo constatar que lograron
resolverlos con mayor independencia. Si bien, no estuvieron tan sencillos, si se sintieron mas
familiarizados con los mismos, demostrando asi su capacidad para resolverlos de manera

auténoma.

En comparacion con el diagnéstico, en donde un 30% de los alumnos eran capaces de demostrar
sus habilidades de resolucién de problemas, gracias a la interaccién con diversos materiales
fisicos y digitales ya descritos, la cifra ha aumentado hasta llegar al 90%, en donde aquellos que
no lograron el propdsito por completo, fue por la situacidon de haber trabajado en conjunto y no
pude analizar por completo su avance o, en el caso de dos alumnos que aun se encuentran en
ese proceso y no han logrado consolidad las habilidades requeridas para esto. Los nifios se
mostraron muy complacidos, mencionaron que esperaban una segunda parte de Matt, o bien
que les inventara un videojuego de espariol, historia o civica, lo cual me motiva para continuar

pensando en la manera en la que puedo cubrir sus necesidades.



Gracias a la gamificacion digital, pude obtener los datos mencionados por medio de la
sistematizacion de la evaluacion que realicé, debido a que no fue necesario estar grabando las
evidencia, dado que aparecieron en automatico. Considero este punto como un aliciente para la
utilizacion de esta manera de trabajo, permitiendo el ahorro en el tiempo, demostrando que
existen diversas y divertidas maneras de aprender y ensefiar y lo mejor, logrando el aprendizaje

esperado deseable.



Capitulo V

Resultados Y Hallazgos

5.1 Triangulacion De La Informacion: Del Dato Al Hallazgo

De acuerdo con toda la informacion que obtuve en la aplicacion de mi proyecto de intervencion,
en donde diversas fuentes me brindaron herramientas necesarias para poder comparar, registrar
y analizar, y por lo tanto, pude obtener una conclusién; a esta accién se le denomina triangulacion
de la informaciéon. Denzin (1990), menciona que existen diversas posibilidades de poder
recuperar y destacar esa informacion; una de las formas es la triangulacion de datos, a lo cual,
refiere de manera textual que hace referencia a la utilizacion de diferentes estrategias y fuentes

de informacién sobre una recogida de datos permite contrastar la informacion recabada.

Al hacer una remembranza de la informacion que tengo, puedo mencionar que la interaccion que
tuvieron los alumnos con sus compaferos, con los electrénicos, con los personajes, con el
videojuego, asi como su participacion, su actuar dentro de la ejecucion de la actividad, son
algunos ejemplos de la informacién que tengo para poder llevar a cabo dicha triangulacion, tal

como lo refiere el autor mencionado.

La triangulacion de los datos, segun Denzin (1990), puede ser temporal, espacial o personal. Se
refiere a temporal porque son datos recogidos en distintas fechas y que permiten comprobar si
el resultado es constante; espacial si se recogen de distintos lugares para comprobar
coincidencias y personal ya que pudiese ser diferente muestra se sujetos. Con la realizacion de
Matt, puedo llevar a cabo la recogida de datos de manera temporal, ya que llevé un proceso que
tenia como propdsito que los alumnos resolvieran problemas multiplicativos, pero tomé en cuenta

los procedimientos previos a ello.



A continuacion, enlisto la informacion recabada y la identificacion del hallazgo en cada una de

ellas:

X Significado de la multiplicacion

En este rubro, pretendo abordar la informacion que obtuve con respecto al tema de la resolucion
de problemas que implican multiplicar. La forma en la que se llevo a cabo, tomando en cuenta la
operacion de la multiplicacion como base, y en donde para poderla resolver, el alumno tiene que
ser capaz de resolver analiticamente otras operaciones como lo son: la suma vy las tablas de
multiplicar. Con la implementacién del proceso, en donde primero sumaron de manera creativa,
después iteradamente para descubrir que la tabla de multiplicar es un atajo para evitarla v,

finalmente terminar resolviendo una multiplicacion.

Todo esto lo pude obtener con el analisis de los resultados de los alumnos, cuando iban logrando
avanzar de subnivel en cada loop presentado, noté que al inicio iban resolviendo poco a poco,
con mayor tiempo de duracion, pero después se volvieron mas habiles para realizarlos. Me di
cuenta que, al presentarles preguntas acerca de los datos que presenta un problema, la forma
en la que lo resolverian y cémo lo hicieron finalmente, es una estrategia para que ellos ideen un
plan para poder llevarlo a cabo, situacion que venia aquejando en mi grupo, debido a que no

llevaban una estructura para resolver un problema.

Los alumnos, al realizar las actividades, llevaron a cabo procedimientos propios como el informal,
al hacerlo con los dedos, pero se dieron cuenta que era un mecanismo que no les estaba

facilitando la actividad y lograron identificar y valorizar la multiplicacion como una manera



resumida de llevar a cabo los problemas que se les presentaron.

Con lo que he mencionado al analizar los resultados del proyecto, concluyo que incentivar a los
alumnos para crear un plan de accion al resolver un problema les permite organizar la informacién
que tienen, trabajar analiticamente de forma racional, compartir ideas, criterios e intereses y asi
desarrollar sus habilidades matematicas, de la misma manera es importante determinar que,
mientras el alumno se sienta que esta desarrollando un reto, puede darle el significado d la

multiplicacién, aspecto que quise abordar y que fue logrado de manera satisfactoria.

Los alumnos se dieron cuenta de que la multiplicacién es una operacion que pueden aplicar en
diversas situaciones de su vida, por ello es muy importante y necesaria, pero, para que llegue a
la comprension del concepto del mismo, es necesario presentarle situaciones problematicas que
representen significatividad e interés. Durante este proceso, veo la necesidad de dotar a los
estudiantes de diversos materiales que pueda observar o manipular para apoyarlo en la reflexion

sobre su manejo y lograr que puedan ir elaborando sus conceptos matematicos.

Los alumnos deben dominar las tablas de multiplicar, pero ello implica efectuar previamente
diversas actividades practicas y poder modificarlas para adaptarlas a las necesidades de cada
uno de los grupos para que el aprendizaje no se convierta en monétono o aburrido. Es necesario

evitar la repeticién mecanica de ellas.

En el proceso de aprendizaje de la multiplicacion no se debe anteponer el criterio docente antes
que el del alumno; se debe permitir que él construya para lograr una comprension amplia del
significado y poder disponer de todas las estrategias que se le han presentado a lo largo de su
trayecto educativo. Como docentes, debemos conocer las caracteristicas, dificultades y

conocimientos que el niflo posee para la adquisicion de este concepto.



8 Plan de accién al resolver problemas

En el diagnéstico, pude determinar la complejidad que existia en los alumnos, debido a que no
llevaban un plan para poder resolver un problema, y sin él, resulta mas complicado su resolucion
correcta. Es por esta razén que intenté buscar una alternativa que les permitiera sentirse seguros
de lo que estaban haciendo, sin que se dieran cuenta de que todo era analizado. Es por esta
razon que se ocupo en el videojuego “Boronita”, el personaje que iba apoyandoles cada vez que

necesitaban apoyo, pero que también los fue guiando para su ejecucion.

Al hacerles preguntas como: ¢ Cuales son los datos?, ; Qué necesitas hacer para resolverlo? Y
¢,Coémo lo lograste?, les permitiod a los alumnos seguir el método implementado por Polya (1965)
quien mencionaba que la creacion del mismo, es con la finalidad de darle solucién a un problema,
en este caso lo adapté a uno de caracter matematico, y para lograrlo se necesita reflexionarlo y
ejecutar la solucion que uno plantea, verificarlo y volver a intentarlo hasta que la respuesta sea

favorable y comprobable.

Es importante que a los alumnos se les brinden las herramientas necesarias para que vayan
encaminando el analisis de los problemas de una manera que les permita solucionarlos de
manera correcta, para ello, la orientacion docente que se le brinde, sera siempre de gran apoyo.

Debido a que la actividad fue en linea, tuve que inventar un personaje que apoyara en esto.

Las situaciones de aprendizaje en las que el alumno pueda participar de manera activa, son las
que van a lograr el concepto de multiplicacion y, por consiguiente, la posibilidad de aplicarla en

situaciones problematicas.



Los problemas multiplicativos se encuentran presentes en innumerables momentos de la vida de
una persona, en el proceso de ensenanza del proceso de solucién de los mismos, se debe
respetar siempre la interpretacién que el alumno haga con respecto al problema y, como
docentes, tratar de fortalecer las explicaciones que el nifio haga, asi como sus justificaciones;
con esto podra acercarse al dominio de una estrategia confiable y segura. No solo es llegar al
resultado, hay que tomar en cuenta el proceso, la manera en la que comprueba y verifica el

mismo.

81 Material didactico

Al momento de que los alumnos estuvieron jugando en Matt y comentaron su experiencia, me
pude percatar que para realizar los problemas matematicos que se les presentaron y sin que se
les diera indicacion alguna, tomaron materiales para su resolucion, como lo fueron: el tablero de
multiplicaciones de Montessori, el cuadro Pitagdrico, las fichas de colores y las perlas Montessori.
Todo esto fue considerado por ellos, como un mecanismo que utilizaron para facilitarse el

proceso que estaban llevando.

Asimismo, el propio videojuego, les permitid interactuar con los diversos dispositivos con los que
estuvieron trabajando desde casa, con ello se reconoce la importancia que tiene el hecho de que
se les brinden herramientas de trabajo aptas para cubrir las necesidades que ellos demandan,
tomando en cuenta sus canales de aprendizaje, todo esto recae en que el uso de material

didactico, facilita el aprendizaje y ayuda a adquirir habilidades, actitudes, destrezas y conceptos.



Una de las principales caracteristicas del grosor de mi grupo, es que aprenden de manera
kinestésica, motivo por el cual, implementé una actividad que cubriera sus necesidades y con la
cual, pudieran lograr un aprendizaje significativo. Por esta razén fue la idea de crear un

videojuego, utilizando las NTICS.

Gracias a la interaccion que los alumnos tuvieron con el videojuego, pude observar que no todos
cuentan con un dispositivo que esté a la altura de las necesidades tecnolégicas actuales, y que
no es algo que sea indispensable para ellos. Los padres de familia realizaron un esfuerzo
econdmico para dotarles del dispositivo y la conectividad a internet debido a que, en nuestro
pais, continua existiendo esa falta de recursos tecnoldgicos. De igual manera, la calidad de su
conectividad fue escasa, en algunos casos, y esto no les permitié a los alumnos el realizar de

manera eficaz la actividad.

Por otra parte, gracias a la implementacion de una actividad digital como ésta, los alumnos
pudieron poner en juego: sus habilidades digitales, su autonomia para decidir soluciones, la
habilidad para resolver problemas de manera correcta, asi como tener la oportunidad de

interactuar con sus comparieros, a pesar de haber estado a la distancia.

La falta de recursos digitales, es un obstaculo para que se lleven a cabo actividades con el uso
de las NTICS, obstaculizandoles el proceso que pueden recorrer, para poder mejorarlo se puede
hacer uso de la gamificacion digital, que es una herramienta que contribuye al aprendizaje

significativo de los alumnos, mostrandoles una nueva vision para cubrir sus necesidades.

Por medio del juego, el alumno puede darse cuenta que es capaz de realizar operaciones, la
gamificacion digital ha permitido el logro de esta idea, asi como la de generar una educacién

especializada. Debido a que el trabajo se hizo en linea, y aunque fuese de manera presencial,



considero que esta herramienta gamificada, es de gran ayuda ya que en ocasiones es complejo
que el docente esté con todos los alumnos al mismo tiempo y con el apoyo de los personajes

creados, me pude percatar que se sintieron motivados y protegidos.

5.2 Respuesta A Las Preguntas De Intervencion

Al analizar el diagndstico y tomando en cuenta los resultados del mismo, en donde me percato
de que los alumnos no tienen construido el significado del algoritmo de la multiplicacién debido
a que memorizaron las tablas de multiplicar, que les resulta mas sencillo utilizar material didactico
para la resolucién de problemas multiplicativos pero que, al resolverlos no realizan ningun plan
de accion, llevé a cabo el presente proyecto y puedo responder las interrogantes que me hice en

un inicio.

Con el proposito de desarrollar el significado del algoritmo de la multiplicacion mediante el
razonamiento légico, me plantee la siguiente pregunta: ;Como lograr que los alumnos den
significado al algoritmo de la multiplicacion? Con la informacion que he obtenido, puedo resolver
qgue es necesario que los alumnos se enfrenten a diversos procedimientos, en este caso con la
suma iterada, al desarrollarla, se van dando cuenta de que existe un atajo mas sencillo que puede

facilitarles la resolucion del problema que estén llevando a cabo.

Para poder lograrlo, es necesario que los problemas a los que se enfrenten, se muestren
contextualizados, en donde sientan la necesidad de resolverlos sin presién o sin haberles
encontrado una utilidad funcional, hacerles saber que es necesario debido a que son situaciones
en las que se podran enfrentar a lo largo de su vida, que no son ajenas a ninguna persona.

Gracias a este contexto, podra sentirse identificado y le sera sencillo su resolucion.



Consideré que si el alumno se apropia de un proceso, lograra los pasos a seguir para resolver
problemas multiplicativos, por lo tanto, el siguiente propésito fue potenciar la resolucion de
problemas multiplicativos a través del método de Polya, es por esta razén que la pregunta
siguiente fue: ;Como favorecer la resolucion de problemas multiplicativos a través de la

metodologia de Polya?

El método de Polya (1965), nos brinda la oportunidad de ir analizando cada una de las partes de
la probleméatica que se nos presenta, idear una manera de solucionarlo, intentarlo tantas veces
sea necesario y poder corroborarlo. Para poder favorecer su resolucién, es necesario que el
docente se muestre como un guia vy, si fuera el caso en el que no esté presente, puede hacer
uso de algun apoyo; como en esta situaciéon lo fue “Boronita”. Si le brindamos al alumno las
herramientas necesarias, a través del tiempo puede volverse cotidiana la manera de analizar y

llevar a cabo dicha resolucion.

Para poder favorecer la resolucion de problemas multiplicativos a través del uso del material
didactico implementando la gamificacion, fue necesario buscar una herramienta que apoyara la
facilitacion de ello y que resultara motivante para los alumnos, en donde implicitamente
estuvieran desarrollando un aprendizaje significativo; me cuestioné: ;Cdmo favorecer la

resolucion de problemas multiplicativos a través de la metodologia de Polya?

La plataforma Scratch, es una programacion que permite realizar diversas actividades, entre ellas
la creacion del videojuego. Si se le permite a los nifios interactuar con un medio que es conocido
por ellos y, tomando en cuenta las necesidades que ellos tienen dependiendo su edad, el juego

es una herramienta primordial y satisfactoria para ello.

Con Scratch cree “Matt”, el cual me permitié evaluar el avance que tuvieron al resolver problemas



multiplicativos, permite la retroalimentacion, con la gamificacién utilizada, los alumnos generaron
motivacion intrinseca y es de gran apoyo para evitar la confrontacién entre ellos, cambiar la idea
a un proceso en el cual pueden apoyarse entre ellos y en donde la meta sea llegar al final de una

manera correcta, sin sentirse presionados por el participante que llegue primero.

El planteamiento del problema, me permitié tener una vision mas amplia del panorama que vivi
en el grupo durante este ciclo escolar; por lo tanto, la pregunta que me planteé, fue: Coémo
desarrollar el significado de la multiplicacién a partir de la gamificaciéon digital en los

alumnos de 3°C de la escuela primaria Francisco Gonzalez Bocanegra?

Las estrategias de caracter ludico, permiten que los alumnos desarrollen habilidades
matematicas como el conteo y la multiplicacion; le permiten divertirse y sentirse feliz, lo que, a
su vez, logra que experimente, descubra su propia personalidad, desarrolle su capacidad de
juicio y habilidades psicomotrices. Este tipo de estrategias, permite que se contextualice el
entorno de los nifios lo cual les va a permitir poner en juego estrategias en ambientes externos
al ambito académico; este tipo de trabajo a partir de situaciones cotidianas, se pueden llevar a
cabo como parte del juego y socializacion que ellos necesitan sin perder de vista el objetivo

primordial.

El uso de la gamificacién en este tipo de actividades me permitié el disefio de un videojuego en
un contexto divertido, atractivo y motivador el cual despierta el interés, la pasion y el entusiasmo
para el desarrollo de lo que se pretenda lograr, en este caso al favorecer las habilidades
matematicas. La educacion es un campo en el que la gamificacién esta viendo crecer su

importancia.

El desarrollo de los problemas de manera contextualizada, favorece en ellos la capacidad para



analizar, enfrentarse a ellos sin temor, ya que, por medio del juego, van resolviendo vy
aprendiendo y esto también tiene que ver con que el alumno, al resolver un problema, no podra
hacerlo con el mecanismo memoristico, sino que requiere del conocimiento de lo que esta

haciendo para poder llevarlo a cabo.

5.3 Conclusiones Generales

Con la intervencion de este proyecto, me pude dar cuenta de la importancia que tiene el tomar
en cuenta las necesidades de los alumnos, de no haber sido asi, no hubiese tenido un resultado
favorable. Pude percatarme que mis alumnos necesitaban sentirse motivados y el videojuego les
permitid mover todas sus habilidades para resolver los retos que se les planteaban, asi como la

toma de decisiones que ellos tienen para llevarlo a cabo.

La multiplicacion es la operacién matematica que mas se les complicaba a mis alumnos, uno de
los factores que influyd en esto fue la metodologia utilizada para que las memorizaran, sin antes
reflexionar sobre ellas. Para poder llegar a este proceso, es necesario que el alumno tenga el
concepto de la multiplicacion, que tenga implicitamente una accién intuitiva de que es una adicién
de sumandos iguales; también es necesario que conozca el valor posicional de las cifras, para
ello tendra que comprender que tiene un valor especifico y, por ultimo, que comprenda la
propiedad distributiva, comprendiendo que el producto obtenido es el resultado de sumar

productos parciales, ya que el nUmero se descompone.

Es importante que el alumno ponga en practica el algoritmo de la multiplicacion, en donde
también tiene que haber razonado sobre las operaciones de la suma y resta ya que también
forman parte de las estructuras I6gico matematicas para asimilar el conocimiento y lograr el

aprendizaje significativo.



Otro de los puntos importantes es que estaba actuando de manera muy conductual, en donde
les brindaba las herramientas a mis alumnos, pero no les permitia equivocarse, les iba
planteando paso por paso cémo era el procedimiento que debian de seguir para lograr el
propésito indicado; sin embargo, esto no les permitia que reflexionaran y aprendieran como era

debido.

Para poder llevar a cabo dicha actividad, tuve que buscar apoyo con algunas personas, cursos y
talleres a los cuales me inscribi, para poder aprender a realizar una programaciéon como la que
viene en Scratch; plataforma que se jacta en decir que es sencilla, sin embargo, me resulté un
poco compleja debido a que debe ser muy exacta, cualquier margen de error, mueve toda la

actividad que ya se tiene planeada.

La realizacién de cada uno de los loops, me llevaba a dedicarle tiempo de una o dos semanas
aproximadamente. Si bien, el videojuego en general tiene algunos detalles de programacion,
considero también que en cada uno de los niveles fui demostrando mayor habilidad para
realizarlo y se vio reflejado en los comentarios de los nifios, quienes al principio mencionaban

ciertos errores, pero poco a poco, se fueron disipando.

Entrar en el mundo de la gamificacion, requiere tiempo, esfuerzo, mucho aprendizaje, pero, sobre
todo, el interés de crear algo divertido y novedoso para nuestros alumnos. Tomar con entusiasmo
el reto de sumergirse en este ambito, debido a que no es sencillo, hay que cambiar la vision
personal y cultural que existe en donde se cree que el juego no les va a permitir aprender, sino
que solo los entretiene o es considerado como una pérdida de tiempo. Por consiguiente, es

necesario tomar en cuenta estos aspectos para tener un logro satisfactorio.



Para poder implementar la gamificacién en una clase, es necesario que se determine el objetivo,
conocer los alcances de la infraestructura educativa y elaborar un plan para poder evaluar las

evidencias que resulten de ella.

En la actualidad, las personas nos encontramos interconectados y actualizados a través de redes
de informacion, principalmente por medios digitales, de acuerdo con esto, es importante
comprender que éste se ha convertido en el proceso de aprendizaje y comunicacion en donde
las estrategias de este tipo se caracterizan por ser ludicas, motivadoras y entretenidas; en donde,
en su mayoria, va implicito el aprendizaje significativo. Motivar a los estudiantes de la actualidad,
es un proceso complejo, una alternativa para lograrlo es adoptar estrategias de juego, lo que

conocemos como gamificacion.

Las matematicas son fundamentales, es la base para que las personas podamos adquirir
diversos conocimientos, ya que tendremos problemas durante toda nuestra vida; por lo tanto, si
el alumno percibe que existe un problema que tiene que resolver, es cuando se vera en la

necesidad de aprender.

5.3.1 Vision Prospectiva.

Al realizar mi intervencién me pude dar cuenta acerca de la importancia de la gamificacion, la

manera de lograr que las actividades se realicen de manera gamificada, ha sido un gran reto.

Uno de los principales retos ha sido el personal, el hecho de no tener conocimientos de
programacion y tener que buscar cursos o talleres en donde un experto pudiese orientarme para
poder comprender cual es el proceso para trabajar en Scratch, me enfrentd a un arduo trabajo,

con la finalidad de lograr crear para ellos el videojuego que esperaba, aunque existieron algunos



detalles o me hubiese gustado que tuviera otras caracteristicas como la ejecucion del mismo en

un teléfono mavil, para haber evitado la situacion del teclado flotando con algunos de ellos.

De igual manera me doy cuenta que la gamificacién puede ser utilizada en cualquier ambito, en
cuanto a la educacién, puedo trabajarlo en cualquier asignatura, asi como me lo mencionaron
los alumnos. Me queda la reflexion de poder idear un programa interactivo en donde los chicos
vayan tomando una decisién para poder continuar en el camino y que el mismo proyecto lleve a
los alumnos a dos soluciones, una correcta y otra incorrecta, pudiéndolo implementar en temas

de ciencias, civica o historia.

Al integrarme en el mundo de la gamificacion digital, puedo darme cuenta de la gama tan extensa
que existe en la cual pude haber mejorado con la implementacion de alguna aplicacion apta para
el teléfono mdévil o las tabletas, lo cual me hubiera permitido que todos los alumnos se integraran

al trabajo, sin haber existido una barrera digital.

Por lo tanto, puedo concluir que el videojuego que presenté con los alumnos, puede estar en
constante mejora, los nifilos pueden hacer uso de él cuando gusten. El hecho de que las
operaciones programadas son al azar, les va a permitir vivir una experiencia diferente cada vez

que lo jueguen.
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